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- El que BUSCA encuentra 


Si todavía no tienes nuestras publicaciones 
búscalas con nuestros franquiciatarios 


DIRECTORIO DE FRANQUICIAS EDITOPOSTER S.A. 


EN EL DF Y AREA 
METROPOLITANA 
Zona Oriente 

Contacto: Javier 

Dirección: Av. Hank González 
No. 120 Col. Rinconada de 
Aragón Multi-Plaza Aragón 
local No. 163 

Teléfono. 26 46 26 85 
Contacto: Víctor Ayala 
Dirección: Av. Central No. 50 
Center Plaza Locales 86 y 
87, planta baja pasillo central 
Ecatepec Edo. De Mex 
Celular: 57752625 

Contacto: Mario Alberto 
Jiménez Cámara. 

Jerico +69, Col. Romero Rubio. 
C.P. 15400, Delegación 
Venustiano Carranza. 
Teléfono: 57713174 


Contacto: Armando o Alma 
Dirección: Río Churubusco 
Esq. Tezontle plaza Río 

Local P-06 

Teléfono: 5648 1640 
Contacto: Julio Chávez 
Dirección: 4ta. Av. Esq. con Av. 
Cuauhtémoc. Mcdo. San Martín 
Caballero Local 80, Ciudad 
Neza Edo. Méx., C.P. 57210 
Teléfono: 5743 7450 


Zona Centro 


MANGA STORE 


Sucursal Centro 

Contacto: Lourdes Nuñez 
Rojas 

Dirección: Eje Central Lázaro 
Cardenas No. 9 Col. Centro 
frente a la torre Latinoameri- 
cana. local 31, 36 y 37 
Telefóno: 55 21 76 34 


MANGA STORE 


Sucursal Galerías Plaza de 
las Estrellas 

Contacto: Lourdes Nuñez 
Rojas 

Dirección: Melchor Ocampo 
No. 193 Col. Verónica 
Anzures. local J - 51 Planta 
Alta, frente a la taquilla de 
Cinemex. 

Teléfono: 50 83 31 97 
Comics del Centro (TNT) 
Contacto: Octavio, Pepe o 
Rafael 

Dirección: Colombia No. 51 
local 5-10 Col. Centro 
Teléfono: 26 16 23 00 
Dragón Comics 

Contacto: Rogelio 

Dirección: Rep. de Colombia 
No. 75 Local A-12 Col. Centro 
Teléfono: 85 89 83 36 
Escuela Profesional 

de Dibujo 

Contacto: Prof. Resendiz 


Dirección: Plantel Centro: 
Colón No.1 Despacho 26 
Col. Centro 

Teléfono: 55 12 63 89 
Nostromo Comic's 
Contacto: Gustavo Martínez, 
Genaro. 

Dirección: Colima No. 365-D 
Esq. Salamanca Col. Roma 
Teléfono: 52 08 05 92 
Comicastle 

Contacto: Roberto Rojas 
Diección: Av. Félix Cuevas No. 
920 Local E y F Col. Valle 
Teléfono: 56 05 97 48 

M.K. Shop 

Contacto; Sr. Iskaro 
Dirección: Fresas No. 59 
Entre Miguel Laurent y 
Tlacoquemecatl 

Colonia del Valle. 

Teléfono 55 59 14 95 
Sucursal Bellas Artes 
Contacto: José Pérez Flores 


Dirección: Av. Juárez No. 4 Col. 


Centro, 06050, México D.F. 
Teléfono: 55 10 42 31 ext. 35 


Zona Norte 


EN LA REPÚBLICA 
MEXICANA 


Crasch Comic's 

Guadalajara Jalisco 

Contacto: Jorge Hidalgo 
Dirección: Calle Pedro Loza 
No. 447 Col. Centro 

Teléfono: 0133 31 26 35 29 
Librerías Gandhi, S.A. de C.V. 
Sucursal Guadalajara 
Contacto: Martín Mendoza 
Dirección: Av. López Cotilla No. 
1567 Col. Lafayette, Sector 
Juárez 44140, Guadalajara. 
Teléfono: 0133 36 16 73 82 y 
0133 36 15 68 59 

Fusión 

Puebla, puebla 

Contacto: Gabriela González 
Dirección: 16 Sept. No. 2914-A 
Col. Chulavista 

Teléfono: 0122 22 465 453 
Ben 8 Joe's 

Tehuacán, Puebla 

Dirección: Calle 3 Norte No. 
435 Col. Centro 

Teléfono: 0123 83832448 
Cybermax Comic's 


MANGA STORE Guanajuato 


Centro Comercial Urbano 
Contacto: Lourdes Nuñez 
Rojas 

Dirección: Edificio Casmor, 
local 7. Col. Centro urbano 
Frente a OPERAGUA. 
Cuatitlan Izcalli 


Teléfono: 11 13 27 61 


Zona Sur 

Mundo Comic's 

Contacto: Mauricio Mota 
Dirección: Félix Cuevas No. 
919 Esq. Av. Universidad 
Teléfono: 55 24 13 83 


Librerías Gandhi S.A. de C.V. 


Sucursal Miguel Angel de 
Quevedo 121 
Contacto:Héctor Castruita 
(publicaciones Periódicas) 
Dirección: Av. Miguel Ángel de 
Quevedo No. 121 Col. Chima- 
listac, 01050, México, D.F. 


Teléfono: 50 95 25 50 ext. 1145 


Sucursal Ibero 

Contacto: Gerardo Rosales 
Dirección: Av. Prolongación 
Paseo de la Reforma No. 
880 Col. Lomas de Santa Fe, 
01210, México D.F. 
Teléfono: 52 92 13 94 y 

52 92 31 81 

Sucursal Lomas 

Contacto: Sergio Carmona 
(publicaciones periódicas) 
Av. de las Palmas No. 840 
Col. Lomas de Chapultepec, 
11000 México D.F. 

Teléfono: 52 02 61 36 


Danger Comics 

Contacto: Carlos Ramírez 
Bazar: Pericoapa. 

Pasillo E, Locales 108 y 109 
Teléfono 5679-3317 


Sucursal Irapuato 

Contacto: José Ruiz Ramírez 
Dirección: Bulevar Lázaro Cár- 
denas No. 411 Col. La Morena 
C.P. 36690 

Teléfono: 01462 26 26 28 94 
Cybermax Comic's 
Guanajuato 

Sucursal Salamanca 
Dirección: Calle Abasolo 516 
Colonia Centro. 

C.P. 36700 

El Tunel de Jack 8. Sally 
Mazatlán, Sinaloa 

Contacto: Claudia M. 
González Galindo. 

Dirección: Calle Sixto Osuna 
No. 124 

Colonia Centro. 

Teléfono: 016 699 813 987 
Exotic Sexy Noveltief 
Reynosa, Tamaulipas 
Contacto: Mario Zavala 
Dirección: Boulevard Hidalgo 
No. 245 Col. Bellavista 

C.P. 88600 

Teléfono: 9253951 
Shiguenko Manga 

Morelia, Michoacán. 
Contacto: Karla Mariana Díaz. 
Dirección: Calle puente 

de Calderón 424, 
Fraccionamiento libertad C.P. 
58170 

Teléfono: 014432-996785 
Edito Hao 

La Piedad, Michoacán 
Contacto: Ricardo Sánchez 
Dirección: Calle San Isidro 30 
Col. Santa Fé C.P. 59370 
Teléfono: 01352 5264968 
Comic, Manga y Más... 

La Piedad, Michoacán 
Contacto: Fabián Trinidad S. 
Dirección: Calle San Isidro No. 





30 Col. Santa Fe C.P. 5930070, 
La Piedad Michoacán 
Teléfono: 01352 5264968 
Xnerv 

Zamora, Michoacán 
Contacto: Javier Sepúlveda. 
Dirección: Carretera Nacional 
No. 301 

Colonia la Rinconada. 

C.P. 59724 

Teléfono 01351 5170979 
Cómic, Manga y Más 

Ciudad Madero, Tampico 
Dirección: Sarabia ++412 Orien- 
te Col. Centro, 

Teléfono: 0183 322214741 
Comic, Manga y más... 
Torreón Coahuila 

Contacto: Juan Manuel de la 
Cruz Hernández 

Dirección: Juárez 988 PTE. 
Casi esquina Acuña C. Centro 
Torreón, Coahuila C.P. 27000 
Teléfono: 0187174119 

Zona Comic 

Córdoba Veracruz 

Contacto: Arturo Monlui 
Dirección: Calle 2, entre Av. 5 y 
7 Col. Centro 

Correo Electrónico: 
contacto(Wzonacomic.com 
Mundo Comics 

Jalapa, Veracruz 

Mundo Comics 

Contacto: Alejandro Galvan 
Jackson 

Dirección: Arteaga No. 10 Col 
Centro CP 91000 

Teléfono: 012288412530 
P.S. Anime 

Veracruz 

Contacto: Carlos García G. 
Dirección: Calle Cayetano 
Rivera No. 29 entre Leopoldo 
Kiel y 15 de mayo Fracc. del 
maestro, C.P. 91920 

Teléfono: 0122 99 22 07 43 
Avalon Video Games 8. Toys 
Orizaba Veracruz 

Contacto: Rafael Ballester Diez 
Dirección: Poniente 3 No. 95 
Local 12 entre sur 12 y 16 
Orizaba Veracruz C.P. 94300 
Teléfono: 0127 27215556 
Tsubasa Shop 

Mérida Yucatán 

Contacto: Ulises Meneses T. 
Dirección:Av. 5 No. 465x50-6 
Residencial Pensiones Mérida, 
Yuc. C.P. 97217 

Teléfono: 0199 99870853 
Genshiken 

Mérida Yucatán 

Contacto: Daniel A Barragán 
Dirección: Calle 63 No. 242 
entre 124 D y 128 Fracc. Yucal- 
petén C. P. 97248 Mérida, Yuc. 
Teléfono: 0199 99458127 
Alday Comics 

Cancún Q. Roo. 

Contacto: Ricardo Alday 
Dirección: Av. Tulum Lotes 

19 y 20 Supermanzana 2 
manzana 1 

Comic, Manga y Más... 
Mérida Yucatán 


Contacto: Felipe Fuentes F. 
Dirección: Calle 46 por 49B y 
49 C No 265 (en la esquina) 
Col. Francisco de Montejo 
C.P. 97200 

Teléfono: 0199 99536572 
Sakua Gaoka 

Mérida Yucatán 

Contacto: David Castillo 
Dirección: Calle 58 entre 61 y 
63 Plaza de la 58 Loc. 161 y 
162, 54 y 55 Col. Centro 
Teléfono: 0199 9873425 
Anyme Dragon, 

San Luis Potosí, S.L.P. 
Contacto: Ana Velia González 
Dirección: Calle Rivas Guillén 
No. 135 Col. Moderna C.P. 
78233 San Luis Potosí 
Teléfono: 0144 48126660 
Mundo Jóven 

Querétaro, Qro. 

Contacto: Ing. Alfredo de B. 
Dirección: Av. Tecnológico 58 
Local 102 Col. Centro. 
Querétaro, Qro. 

Teléfono: 01422 2168097 
Monterrey Comic's Cards 
Monterrey Nvo. León 
Contacto: Carlos Gutiérrez O. 
Dirección: Escobedo 928 Sur 
Local A-23, Patio Santa Rosa 
Col. Centro, Monterrey, N.L. 
C.P. 64140 

Teléfono: 01818 3448622 y 
01818 3452810 

Bizarro Comic's 

Monterrey Nvo. León 
Contacto: Miguel A. Villanueva 
Dirección: Tula 816 Col. Unidad 
Modelo Monterrey N.L. 

C.P. 64140 

Teléfono: 018183228549 
Comic, Manga y Más... 
Monterrey, Nuevo León. 
Contacto: Juan Manuel 
Beltrán Galindo 

Dirección: Calle Orquídea 
No. 650, Col. Residencial 
Santo Domingo Segundo 
Sector San Nicolás De los 
Garza N.L. C.P. 66448 
Teléfono: 01818 3822388 
Cel. 0448181683543 

The Comics Source Puebla 
Puebla, Puebla 

Contacto: Srita. Santa 
Esmeralda Zúñiga. 
Dirección: 5 pte. 525 Puerta B 
Col. Centro Puebla, Puebla, 
CP. 72000 

Teléfono: 01222-2462877 
Hayashibara Comics 
Puebla, Puebla 

Contacto: Armando Phoenix. 
Dirección: Plaza los 
mascarones, 2 Oriente No 207 
interior 2 y 3 Colonia Centro. 
Comic, Manga y Más... 
Dolores Hidalgo, Guanajuato. 
Contacto: René Hernández 
Jaimes Rivera del río + 80 
Col. Centro C.P. 37800 

Tel. 01418 1822158 
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Recientemente en mis continuas visitas a los 
foros de animación me encontré con un tema 
muy polémico que me gustaría compartir y es 
nada menos que el de los Fan Subs, muchos 
critican el trabajo de la gran cantidad de clubes 
que se dedican a transferir y subtitular series 
para distribuirlas gratuitamente con el único fin 
de difundir el anime que de otra forma no conoce- 
ríamos o tendríamos una idea vaga de su trama al 
desconocer el idioma japonés y es que la crítica 
no es por si hacen bien o no su trabajo sino por 
la gran cantidad de gente que comercializa con 
estas series, por lo que los clubes de Fan Subs. 
son duramente criticados de fomentar la pirate- 
ría, si bien vuelvo a recalcar el trabajo de los fans 
al subtitular y distribuir el anime gratuitamente 
es una práctica que existe mucho antes de la 
aparición de la banda ancha como una forma de 
mantener una cadena de información entre fans 
al compartir series vía correo o internet y de esta 


forma conocer gente de todo el mundo o simple- 
mente reforzar esa afición al sentir el gusto por 
poner su nombre individual o de grupo en estas 
animaciones los hace sentir parte íntegra de este 
maravilloso mundo, el problema es que todo 
aquel que tenga una conexión de banda ancha 
y sea o no respetuoso de esta práctica puede 
acceder a estos archivos y lucrar con ellos, no 
digo con esto que nosotros no hayamos alguna 
vez descargado anime ni mucho menos, pues en 
realidad el verdadero fan es capaz de adquirir 
una animación original, si antes la conoció a tra- 
vés de este medio, por lo que pienso que no hay 
que criticar tan duramente esta práctica pues por 
más que los piratas vendan este material, rara 
vez los clubes que la subieron a la red obtendrán 
algo de la gran tajada que se llevan los piratas 
que abusan de su hobbie, así que ya sabes, dis- 
fruta libremente de tu afición y no promuevas la 
piratería (Dios, soné como comercia! chafa). 


J.A.Dávalos Q 
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espués de interminables luchas y 

batallas intergalácticas por cientos 

de años, se ha conformado un gru- 
po denominado Unión Galáctica, el cual 
deberá encargarse de la paz universal y 
TA ANOS 
planetas de la galaxia. Sin embargo, hay 
E NES 
intereses particulares que siguen confron- 
tándose entre sí. Para evitar estos-proble- 
mas, es fundada la Organización Galáctica 
del Comercio y los Aranceles (GOTT) en el 
año 0165. La organización utiliza podero- 
sos agentes llamados ES para mantener 
el orden y poner justicia. Eclair y Lumiere 
son dos agentes encargadas de resolver 
varias misiones encomendadas por GOTT. 
Sin embargo, al adentrarse poco a poco 
en el mundo de la corrupción, su investi- 
gación las llevará a conocer cierta informa- 
ción que involucra a la Unión Galáctica y a 
la propia GOTT. 


SINOPSIS 

La historia tiene lugar en siglo de las estre- 
EMO EEE ello) 
al otro lado del universo, conectándose 
entre sí con agujeros dimensionales y 
dispositivos de comunicación que pueden 
alcanzar la velocidad de la luz. Los asun- 
tos económicos y de carga son regulados 
por la organización galáctica del comercio 
y los aranceles (GOTT), quien intenta per- 
suadir a los planetas para una libre alianza 
de bienestar y orden espacial. 


La serie empieza como un día de trabajo 
común en las oficinas centrales de GOTT. 
La siguiente secuencia es la espectacular 
presentación de las protagonistas, las 
agentes Éclair y Lumiére, que se espe- 
cializan en capturar de manera rápida a 
los criminales. La primera agente se llama 
Eclair y es una jovencita de 16 años con un 
gran cuerpo y unos pechos voluminosos, 
aquellos que son esenciales en el anime. 
Nuestra segunda agente es un pirata in- 
formática de 10 años que pone de cabeza 
a lOS)sistemas de comando de cualquier 
computadora y es capaz de manejar todo 


tipo de sistema electrónico con sólo tocar- 
lo; además posee un poder extra-sensorial 
que la une, casi íntimamente, con la nave 
espacial, ocasionando que acuda a su 
llamado en momentos de peligro. 


EMPIEZAN LAS MISIONES 
Así presentadas nuestras protagonistas, 
ambas tienen órdenes superiores por la 
llamada Directora (su jefa), de escoltar al 
representante gubernamental del planeta 
Faunus al planeta Medeia y observar 
la mediación de un tratado para ambos 
planetas. Mientras tanto, en el planeta 
NECE NO 
NN AE Ss 
go que la Unión les impuso. Sin embargo, 
las jóvenes agentes tienen algunos proble- 
mas para ser escoltadas por un grupo de 
militares, quienes no quieren que se lleve 
a cabo la firma del tratado interestelar, el 
cual beneficia a ambos planetas. Eclair y 
Lumiére no tienen opción, así que deben 
utilizar su inteligencia y audacia para cap- 
turarlos y encerrarlos en una especie de 
prisión gravitatoria, la cual impide alguna 
posibilidad de escape. Al llevarse a cabo 
el arresto, la tripulación del personal del 
GOTT llega sin problemas a Medeia para 
firmar el tratado. 


Ante el éxito obtenido por la primera 
captura, la Directora les da su siguiente 
misión: investigar y capturar un grupo 
llamado Max que fabrican y venden apa- 
ratos denominado Hi-G (mecanismo de 
control gravitacional). Al investigar todo 
lo confiscado, GOTT se da cuenta que no 
hay nada en los contenedores, ni el equipo 
ni los aparatos de control gravitacional. De 
esta forma, un inspector es asignado junto 
con las agentes de nombre Armbrust a una 
prisión esférica, donde supuestamente se 
encuentra el equipo, pero todo es una 
trampa; Eclair y Lumiére son abandona- 
das en ese lugar por otras dos agentes, 
así la prisión esférica es controlada por 
el control gravitacional y se dirige hacia el 
sol. Armbrust escapa en una nave y lleva 


el producto con el jefe del grupo. Sin em- ) 
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Para los siguientes capítulos, la serie se muestra un poco 
más interesante y la historia se desarrolla en una tensión 
mínima cuando las chicas son enviadas a resolver los robos 
que suceden en el elevador orbital, y que resultan ser parte 
Cr MTM RES 
acerca de la organización GOTT y su poder de intercambiar 
información con los demás planetas. 


Mientras tanto, otra misión es encargada a las chicas, una 
donde tienen que llevar al sucesor del grupo Rosefelt, el 
cual es un grupo que controla la mayor parte del dinero que 
circula en la galaxia. El chico deberá suceder a su padre en 
un máximo de 36 horas, sino habrá una ardua lucha entre 
los líderes del grupo. La misión es encontrar el planeta de- 
signado en donde se llevará la sucesión. Al cabo de varias 
disertaciones, el grupo logra descifrar el misterio y ubican al 
planeta Silvana como el lugar de la sucesión. Ala llegada del 
próximo sucesor, la junta directiva propone una justa carrera 
de naves para conocer en realidad el porte del próximo, pero 
con la ayuda de Eclair y Lumiere, sale victorioso. En este 
capítulo hay algunas pistas importantes que tienen que ver 
con algunos miembros infiltrados del organismo GOTT. 


Para el octavo episodio, Eclair y Lumiére son asignadas para 
identificar en qué ruta fue transportada una bomba llamada 
Geo-sorter, la cual es muy peligrosa y que puede destruir a 
un planeta y modificar su sistema de vida gravitacional. Por 
el momento, deberán investigar cualquier información que 
tenga que ver con ella. Ambas chicas se dirigen al planeta 
Hydra y encuentran información que las lleva directamente 
al lugar donde se manufactura y distribuye la bomba. En ese 
instante, Eclair pide permiso para el arresto a través de su 
aparato de telecomunicación con la Directora, pero al cabo 
de unos segundos no recibe contestación alguna. Es en ese 
preciso momento la Directora entabla una comunicación con 
un extraño personaje hablando acerca del avance de un pro- 
yecto. Eclair no sospecha y nada y termina la visión una vez 
más de forma positiva. 


VERDAD O MENTIRA 

En el onceavo episodio, la sospecha por parte de Eclair acer- 
ca de la organización GOTT y un posible complot entre otros 
países parece más inevitable. Al verse con la Directora, ésta 





















































el planeta Dardanos, donde deberá apoyar 
a toda costa al personal ejecutivo especial 
que trabaja para GOTT. Eclair y Lumiére se 
MIN EMOS 
ni titubeos deciden apoyar a un miembro di- 
recto de GOTT. Le piden a Eclair pelear con 
algunos manifestantes que protestan por 
el respeto a los derechos humanos. Ella lo 
hace, porque en los estatutos del GOTT, los 
agentes ES deberán seguir cualquier orden 
de un miembro de la organización, como si 
¡MANS 
minutos de neutralizar una manifestación 
de protesta, Eclair se toma un descanso 
y pasea por la tranquila ciudad de aquel 
planeta. Entra a un restaurante y varias 
personas la toman como una espía latente 
en busca de información para desestabilizar 
ENTIERRO El 
NEAR ES 
adelante, Eclair es nuevamente solicitada 
para controlar la protesta, pero su concien- 
cia le dicta que está mal pelear con la gente, 
aquella que pide por derecho sus propios 
intereses comunes para una mejor vida en 
su planeta, por lo que decide no seguir la 
orden del personal de GOTT. Mientras tanto, 
en las oficinas centrales, la Directora a tra- 
vés del aparato de intercomunicación virtual 
le comenta a Eclair que es una orden que 
debe cumplir. Ante ello, Eclair hace caso 
omiso, y es entonces que pelea junto con 
Lumiére contra las fuerzas de seguridad que 
controlan a la gente que protesta. 


Para sorpresa de las chicas, y por decisión 
de la Directora, ambas son castigadas y en- 
viadas a ser purgadas (desestabilizar todos 
sus sistemas) y colocarlas en custodia hasta 
nueva orden. 


De esta forma, en los próximos episodios se 
desarrolla una interesante historia que invo- 
lucra no sólo a GOTT, la Unión Galáctica y 
otros planetas, sino que pone al descubierto 
los verdaderos intereses por controlar el 
espacio total intergaláctico. 


ANA NN ENTRES 
deras intenciones de las organizaciones que 


rigen las leyes de comercio espacial? ¿qué , 
planes tendrá la GOTT para poder controlar 
a las agentes Eclair y Lumiére y que no pue- 
dan interferir en sus verdaderos planes? 


UN ANÁLISIS A KIDDY 
GRADE 

Desde hace muchos años en el anime han 
NENE 
de sexo femenino con destreza, dinámicos e 
interplanetarios con peleas espectaculares, 
las cuales siempre ganan en su combates; 
dos: calzón y pechos son esenciales en toda 
serie catalogada como Shonen y Fanservice, 
pero deben ser manejados en una cantidad 
mínima; y tres, un sinfín de aventuras teme- 
rarias donde luzcan los personajes principa- 
les. Éstos son los elementos por los cuales 
muchos de los seguidores del buen anime 
consideran que es una combinación perfecta 
y podríamos decir, hasta amena. Kiddy Grade 
es una de esas series que cumple al cien por 
ciento con estos elementos. 


A NE 
tion, Kiddy Grade es una serie en la que 
encontramos un gran entretenimiento para 
divertirnos entre espejos de baño, lápiz 
labial rosa, minifaldas y grandes combates 
intergalácticos. Todo sin tener que pensar 
demasiado en historias complejas o dema- 
SEE 


Al comenzar la historia, podemos darnos 
cuenta que los personajes de Eclair y 
Lumiére empiezan con mucha fuerza y 
pareciera que comparten mucho más cosas 
juntas, pero no es así, algunosepisodios 
nos muestran una individualidad+absoluta, 
un poco lejos de los-papeles femeninos, 
pero no importa, la calidad de diseño es, 
magnífica y Verdaderamente acertada pof 
el estudio Gonzo. s 


Si bien es cierto que algunos episodios pare- 
cen estar de relleno, algunos otros más son 
rescatables por la cantidad de información 
que nutre cada vez más la trama y la vuelve 
interesante. Un punto en contra que pode- 
mos decir sobre la serie, es que el estudio 
se hubiera preocupado más para explotarlo 
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en sólo la mitad de episodios, lo que hubiera evitado algunos | 
bostezos y una larga historia. Pero sin duda, esto queda en | 
el olvido al momento de ver a Eclair pelear. | 





Su ilustración no pudo haber sido mejor. De los detalles so- 
bre las caras de Eclair y Lumiére, la animación une a la serie 
y la presenta al telespectador de una forma prácticamente 
perfecta. 


En cuanto a la música, ésta es muy adecuada. Está colo- 
cada muy bien en la historia y a decir verdad está integrada 
tan bien que apenas te das cuenta de que está ahí cuando 
observas cada episodio. También las canciones de apertura 
y final quedan bien logradas para esta fenomenal serie. 


En fin, si eres un gran admirador y seguidor de este tipo de 
series, no te arrepentirás. Kiddy Grade es una clara muestra 
de ser una de esas series que nos divierte en todo momento 
y no puedes dejar de ver. 
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alo original: Kiddy Grade 


Estudio: Gonzo 

Director: Keiji Gotoh 
Guión: Hidefumi Kimura 
Música: Shiroh Hamaguchi 
Diseñador de personajes: Megumi Kadonosono 
Director de arte: Chitose Asakura y Toshihisa 
OETE! E 

Productor de música: Shiró Sasaki 

Tema de la canción principal: Little Viking (ED) 
AMEN) 


SEIYUUS: * 


IN AS 

Ryoko Nagata: Eclair 

Ai Tokunaga: Viola 

Akira Ishida: Un-oh 

Gou Aoba: Armbrust 
Hirotaka Suzuoki: Dextera 
Jun Fukuyama: Tweedledum 
Kikuko Inoue: Alv 

Mika Doi: Eclipse 

' Natsuko Kuwatani: Tweedledee 
Nobuo Tobita: Sinistra 

Omi Minami: Dvergr 

Tetsu Inada: A-ou 

Ai Orikasa: Timothy Constance 
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principios del 2005, TVK trasmitió 

una serie que muchos ya conocían 

en formato de manga, que fue se- 
rializado en la publicación mensual Comic 
Dengeaki GAO!, y cuya premisa principal 
era romper el cliché clásico de que los 
ángeles son buenos y pacíficos, por ello 
Masaki Okayu saturó en gran medida 
las viñetas de su obra con una violencia 
gráfica que fue prácticamente reproducida 
durante la producción de la serie, así su 
propuesta se caracterizaba por mezclar. el 
shojo con el gore de una manera divertida 
y hasta eso atractiva, pues la serie fue 
recibida con beneplácito por la comunidad 
Akiba - Kei. 


CREANDO UN ÁNGEL CON 
CARACTER DEMONIACO 
Bokusatsu Tenshi Dokuro-chan, se confor- 
ma por ocho episodios de 13 minutos cada 
uno, dado su corto formato, se presentan 2 
episodios como si fuera uno sólo de corri- 
do, así que no hay opening ni ending que 
determine el cambio de episodio única- 
mente el título, así que la entrada y salida 
se realizan una vez nada más. 


La historia sigue el guión original del 
manga, así que no hay muchas variantes, 
además el formato del anime permite una 
mayor exploración en la narración visual 
y dado que la fusión de shojo-gore es la 
línea a seguir el color carmín matiza la 
mayor parte de las escenas. 
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Al realizar el diseño de personajes, Mako- 
to Koga se apegó a la construcción original 
de Okayu. Sin embargo, en la serie pese a 
la estilización del reparto, Koga no abusa 
de las figuras largas ya que la mayoría de 
los personajes son estudiantes de secun- 
daria, poniendo especial esmero en las 
chicas que son lindas y tiernas, sobresa- 
len los ojos expresivos y en los chicos se 
destaca su simpatía. 


Cabe mencionar que el guión y la direc- 
ción, estuvieron a cargo de Tsutomu Mi- 
zushima, quien procuró crear un equilibrio 
entre elementos shojo como la comedia, el 
romance y la chica mágica, con un rasgo 
no muy recurrente, que ya ha sido utiliza- 
do dentro del género, pero no a ese nivel 
en que lo grotesco logra matizarse con lo 
estético. Pese a lo anterior, la serie tiene 
buen ritmo, dejando el primer episodio 
siempre arriba, para encadenar con el 
siguiente y hacer continua la narración. 


Bokusatsu Tenshi Dokuro-chan está a 
full de fanservice, que se complementa 
con una violencia gráfica extrema, esto 
le brinda un rasgo de contrapunto, que de 
lo más tierno es a la vez tremendamente 
agresivo y cuyas dramáticas consecuen- 
cias se solucionan con un dulce conjuro 
que se complementa con la maniobra de 
un bat tipo medieval de púas, que provoca 
igualmente desastres que resuelven mági- 
camente. 
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Por Ryu Krimson 
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CUANBO ABRÍ LOS OJOS EL ÁNGEL 
SEGUÍA AHÍ 
Sakura Kusakabe es un estudiante de secundaria, cuya vida 
Us: entre las tareas escolares y lidiar con Dokuro-chan 
carismática chica con aureola que dice ser un ángel 
del futuro. Sakura no conoce la verdadera razón por la que 
kuro duerme en su cuarto, sólo sabe que cada vez que 
él la toca sin querer o accidentalmente la ve con poca ropa, 
el terrible temperamento de Dokuro la impulsa a solucionar 
la situación por medio de los violentos swings de su bat, al 
que llama Excalibolg, con el que despedaza, literalmente, 
a Sakura aunque afortunadamente enseguida lo revive 
con un conjuro. 


Esta cansada y repetitiva situación agobia a 
Sakura, que insiste en hacerle prometer a Do- 
kuro que ya no lo va a matar, pero ella reincide al 
no poder controlar su carácter. Sin embargo, Sakura 
escapa de Dokuro en la escuela, donde pasa la 
mayor parte del día observando a Shizuki Mi- 
nagami, una compañera de clase que le gusta 
Do mucho, que al parecer es mutuo, pero ninguno 
se atreve a dar el paso. 


Sakura saca sus cuadernos colocándo- 

los en la mesa para comenzar a hacer 

su tarea, entonces llega Dokuro y lo 
estrangula para que no la haga, es más 
le pide que ¡juegue con ella, pero él se niega, molesta 
comienza a hacer berrinche, Sakura le dice que se le ve la 
ropa interior y que no puede concentrarse, así que ella se 
levanta la falda con tal de distraerlo y evitar que estudie. En 
ese momento, entra el padre de Sakura, ellos fingen estar 
haciendo la tarea, entonces él le dice a Dokuro que no es 
necesario que se quita la ropa para tener su atención; ella 
decide que sería mejor ir a la escuela con Sakura y así 
vigilarlo de cerca. 


Él no está muy seguro de que funcione, así que le propone 
un trato, que no matará a nadie, si lo hace su relación ter- 
mina ahí mismo. Ella asombrada por-sus palabras grita y 
lo mata, cuando él revive insiste en que no puede ni debe 
matar a otra persona que no sea él, pues si la descubren 
tendrá problemas, ya que la gente no está acostumbrada a 








ver ángeles todos los días. Dokuro acepta 
pues haría lo que fuera por él. Aunque en 
ocasiones le sea imposible controlarse. 


Llegan a la escuela, en el salón ella se 
presenta como Dokuro Mitsukai, da sus 
medidas, dice que vive con Sakura los 
alumnos se enojan y lo golpean- y por eso 
quiere sentarse junto a él; Shizuki interviene 
para recordarle al profesor que el jefe de 
grupo debe hacerse cargo de los alumnos 
nuevos, en cuanto Matsunaga se levanta, 
Dokuro lo convierte en mono frente a todos. 
Sakura le pide a Dokuro que se detenga, 
pero ella dice que nadie le va a impedir 
sentarse junto a él. 


Luego el profesor le pregunta a Dokuro qué 
es el aro que flota sobre su cabeza, ella sin 
ningún tapujo responde que es su aureola 
porque es un ángel, Sakura espera lo peor, 
hasta que lo expulsen por la terrible res- 
puesta de Dokuro. Sin embargo, el profesor 
no reacciona, al contrario le dice a los alum- 
nos que no deben discriminar a la nueva 
alumna por su condición de ángel, Sakura 
no entiende por qué está pasando eso y se 
pregunta si acaso seguirá dormido. 


En el descanso Sakura desaparece, Dokuro 
lo busca portodos los salones de la escuela, 
entonces Zansu le avisa que Rurutie —con- 
sejero de la ley marcial del lugar sagrado—, 
ha enviado a otro asesino del futuro, así 
que debe vigilar aún más a Sakura. Dokuro 
ya está enojada porque no lo encuentra, 
entonces va la cabina de llamados y toma 
el micrófono para amenazar a Sakura, con 
que si no sale de su escondite dirá sus más 
perversos secretos. 


En cuanto Sakura escucha a Dokuro sale de 
la biblioteca furioso, en el pasillo choca con 
otro ángel que tiene cuernitos de carnero y 
se presenta como Sabato-chan quien le pide 











la acompañe al almacén del gimnasio, él se 
imagina que harán algo, pues ella lo da a 
entender, pero Sakura también quiere evitar 
que Dokuro siga revelando sus secretos, 
pero antes de que diga algo, Sabato lo ame- 
naza con una macana electromagnética, 
capaz de freír a una ballena. 


Llega Dokuro y para evitar que Sabato le 
haga daño a Sakura, ella lo mata primero, 
cuando lo revive le explica que Sabato es 
una asesina del futuro, cuyo principal obje- 
tivo es eliminarlo, pero él no lo cree, Sabato 
aprovecha la incredulidad de su víctima y le 
propone que si quiere estar con ella tiene 
que quitarle la aureola a Dokuro, él la obe- 
dece y le da un ataque de diarrea a Dokuro, 
que se va corriendo al baño. 


Sakura inocentemente le pregunta a Sabato 
si lo van hacer, ella responde con una risa 
burlona y. procede a activar su macana para 
electrocutarlo, él huye, ella lo sigue, pero 
tropieza con un balde de agua, dándole 
una descarga aún mayor, llegan los demás 
alumnos y dicen que Sakuro es malo y que 
no estaría mal que se muriera; él trata inú- 
tilmente de defenderse, alegando que no ha 
hecho nada por lo que merezca ser privado 
de la vida, lo cual Sabato contradice con la 
siguiente explicación: 


Año 2025, las mujeres no crecen más allá 
de los doce años, conservando su cuerpo 
infantil pese al paso del tiempo, los hombres 
han desarrollado una afición lolicon enfer- 
miza que los empuja a relacionarse con 
varias de ellas abiertamente; este peculiar 
fenómeno se dio a partir de la creación de 
la tecnología de la vida eterna, por parte 
del programador Sakura Kusakabe, que 
accidentalmente inventó dicho mecanismo 
anti-edad mientras buscaba crear un mundo 
ideal para los pedófilos —atracción sexual 
hacia los niños—. 
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Así que Dios molesto, envió al pasado a un 
ángel para matar a Kusakabe, pero dado 
que falló su misión ha enviado a un asesino 
infalible que cumplirá las ordenes de Ruru- 
tie sin chistar, pues Dokuro por proteger a 
Sakura ha traicionado a Dios, que para cam- 
biar el futuro debe evitar que Sakura invente 
dicha tecnología. Sin embargo, Dokuro no 
falló en su misión, únicamente encontró otra 
forma de solucionar el asunto sin recurrir a 
la eliminación de su blanco; pues ella ha 
evitado que Sakura lea, estudie o duerma 
para impedir que la idea de la eterna juven- 
tud surja en sus pensamientos, aunque en 
el futuro Sakura será irremediablemente un 
asaltacunas despreciable. 


Luego de explicarle la razón por la que 
debe eliminarlo, Sabato se acerca a Sakura 
y prende su macana, justo cuando lo va 
atacar aparece Dokuro, Sakura aprovecha 
la distracción de Sabato para quitarle su 
aureola, inmediatamente le da un ataque de 
diarrea y sale disparada al baño. 


Sakura se disculpa con Dokuro por quitarle 
su aureola y le pregunta si lo perdonará, ella 
dice que sí, él agrega que lamenta haber 
malinterpretado su intención de protegerlo, 
ella insiste en que no es necesario que lo 
agradezca y repentinamente le arrebata la 
aureola, en cuanto se regenera, Dokuro 
saca a excalibolg, le sonríe a Sakura que la 
mira consternado y lo mata, una vez más. 
Así todo vuelve a la normalidad, pero Doku- 
ro no cuenta con la llegada de Zakuro-chan 
que por ordenes celestiales, debe regresar 
al futuro con su hermana -Dokuro- y borrar 
la memoria de Sakura. ¿Podrá Sakura llegar 
al futuro en una pieza luego de los tiernos 
cuidados de su dulce ángel guardián? 


CONCLUSIONES 

Dado el elevado nivel de violencia de Boku- 
satsu Tenshi Dokuro-chan, ha sido clasifica- 
da como una serie gore para mayores de 
21 años, pues definitivamente se requiere 
mucho criterio para llegar hasta el último 
episodio, en parte porque no cualquiera 
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tolera este tipo de escenas, donde herir, 
torturar, desangrar y matar puede ser tan 
divertido como un partido de basket. Por 
otro lado puede ser verdaderamente can- 
sado ver al protagonista morir seis veces 
en 13 minutos. 


Este recurso al principio puede parecer inte- 
resante, pero conforme avanza la historia el 
espectador ya está un poco harto, aunque 
hay quienes disfrutan sobremanera dichas 
escenas. Sin embargo, si hacemos eso a un 
lado, la historia tiene su gancho tanto visual 
como temático; por un lado, son notables 
los constantes cambios en la expresión de 
los personajes rememorando otras series o 
personajes, por ejemplo, cuando Sakura se 
convierte en Ryu de Street Fighter es todo 
un galán; mientras que la historia logra man- 
tener interesado al público, aunque insisto 
el recurso de “te mato y te revivo” puede 
cansar a cualquiera. 


Los escenarios no se destacan, aunque hay 
varios espacios abiertos e iluminados, en 
cuanto a los personajes de pronto parecen 
demasiados y apenas participan, como 
Miyamoto y Chieri Ono -interpretada por 
Mamiko Noto-, que son la pareja ideal den- 
tro de la serie a comparación de la relación 
sadomasoquista que establece Dokuro con 
Sakura. 


Cabe mencionar que la animación tiene 
su lado positivo, haciendo caso omiso a 
los litros de sangre, por un lado, la música 
incidental que apoya al ritmo de la historia, 
mientras que la comedia aligera el trago 
amargo del gore que conforma la serie, 
En Japón se lanzó un box de cuatro DVDs 
con 2 episodios cada uno, aparentemente 
Geneon Entertainment tiene la licencia para 
distribuirlo en E.U, aunque aún no se define 
si estará en la misma presentación, ni tam- 
poco si habrá censura o venta limitada. Sin 
embargo, no está de más que antes de ad- 
quirirla vean el primer episodio, si lo aguan- 
tan entonces Dokuro-chan y sus travesuras 
sangrientas serán de su agrado. 
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Original Manga: Masaki Okayu 
Director / Guión: Tsutomu Mizushim 
Diseño de personajes: Makoto Koga 
Tema opening / Intérprete: Bokusatsuplenshi 
Dokuro-chan / Saeko Chiba e, 
Tema ending / Intérprete: Survive / Saeko Chiba 
Producción: Hal Film Maker 

Distribuidor Japón: SKY PerfecTV / TVK 
Distribuidor E.U: Geneon Entertainment, Inc 

Año: 2005 





Reiko Takagi: Sakura Kusakabe 
Ayako Kawasumi: Shizuki Minagami 
Saeko Chiba: Dokuro-chan 

Rie Kugimiya: Sabato-chan 

Akeno Watanabe: Zakuro-chan 
Tanaka Nobuyuki: Zansu-chan 
Hitomi Yasumura: Miyamoto 
Mamiko Noto: Chieri Ono 


Copyright 2005 / Hal Film Maker/Bokusatsu Tenshi 
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Gracias a tu preferencia tu revista favorita 
continuará ofreciéndote grandes promocio- 
nes y concursos, para muestra basta un 
botón, si eres de los primeros en mandar a 
nuestras oficinas un dibujo donde te imagi- 
nes cómo serías si fueras un auténtico aki- 
ba-kei japonés, junto con un escrito donde 
nos platiques como sería tu vida diaria. Si 
eres el más ingenioso o simpático entonces 
ya ganaste, la serie completa en DVD de 
KANNADUKI NO MIKO cortesía de nuestro 
patrocinador ANIMORSO TV RECUER- 
DOS. Ah, pero como sabemos que muchos 
de nuestros lectores participarán en tan 
disparatado concurso regalaremos DVDs 
sorpresa al segundo, tercero y cuarto lugar. 
Sólo necesitas mucha imaginación y ser fan 
de corazón del anime y manga para ganar. 


e 
Dirección: Revista Akiba-Kei. Salvador Díaz Mi- 
rón 4156. Col. Santa María La Ribera. Delegación 
Cuauhtémoc. México, DF. C.P. 06400. 


e 
Si tienes alguna duda o comentario nuestra e-mail es: 
A akiba keioeditoposter.com 


¡Esperamos sus corre 
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Por Alexander Ghost 


esde niños siempre hemos so- 

ñado con viajar a mundos llenos 

de fantasía, diversión y eterna 
alegría. Y eso sucede cuando dejamos que 
nuestra propia imaginación nos revele esa 
fantasía majestuosa, aquella que por sí sola 
va creando nuestro cerebro y termina con 
una sublime concepción del mundo entero. 
Claro está, todo bajo el mando de nuestra 
propia imaginación, la cual es el instrumento 
más poderoso que posee el hombre para 
crear y manifestar sus más bellos deseos. 


Esta es la historia de un viajero llamado 
Kino y de su moto parlante Hermes. Estos 
personajes viajan por distintos países, cada 
uno con sus ideologías y costumbres. Sólo 
permanecen 3 días en cada país, pues 
tienen que partir para visitar más ciudades. 
Ellos no intervienen en las costumbres del 
país que visitan (aunque éstas sean muy ex- 
trañas o alocadas), pues sólo son viajeros y 
como tal se dan el gusto de tener aventuras, 
conocer gente, etc... 


Hasta donde sabemos, no hay argumento 
alguno o trama en el viaje de Kino. Básica- 
mente son las crónicas de un viajero. Kino 
viaja a países diferentes en su motocicleta 


































que habla, Hermes. Parece absurdo, pero 
la motocicleta sólo es un modo para ayudar 
a expresar lo que Kino siente. También hay 
proverbios de ensueño que sirven para re- 
forzar de qué está hablando Kino, algo así 
como filosofía y espiritualidad. 


COMIENZA EL VIAJE... 

Mientras Kino y Hermes siguen sus diversas 
aventuras, se encuentran con todo tipo de 
personas, lo que permite que la audiencia 
se identifique con ellos. Por ello, la serie 
resulta interesante interrelacionándose con 
la vida real. 


El relato inicial comienza cuando Kino entra 
en una ciudad de estilo europea muy atrac- 
tiva, llena de máquinas que cumplen cada 
deseo. Las comidas son hechas con mucho 
cuidado, las tiendas son mantenidas por 
los robots y la ciudad está limpia y silen- 
ciosa. Kino encuentra a una persona en 
el camino hacia la puerta de pueblo y 
descubre el secreto de la ciudad. 
Algunos años antes, los cientí- 
ficos de la ciudad crearon 
una bebida que admiti- 
ría la telepatía entre los 
ciudadanos. La razón 


ida viajero que visita, una , especie de 
reinvención, teniendo algo nuevo siempre 
en la ciudad. 


El último episodio tiene el mismo impacto 
sobre lo que sucede con el episodio “sor- 
presa” de Rahxephon, éste es suficiente- 
mente escalofriante, dondesJos niños. son 
operados quirúrgicamentecuando ple 
doce años, con el propósito de que se 


adecuado para 
de 16 años. 


prendido como algo superficial, cas 

si solamente existiesen cuando Kino lo 

y cuando los viajeros parten, desaparece. 
Este solamente sirve para reforzar la 1 idea 


del mundo perfecto e imperfecto, 

la misma manera que la serie admite 
fallas, por ello hacen que el mundo se 
gue a la realidad. Y lo es. El arte de fo 


El viaje de Kino es uno de los mejor 


os visto. 




















Mientras el arte de los lugares tiene esa expresión detallada, 
los diseños de calidad son muy simples y hacen que encon- 
tremos en ellos una diferencia abismal, casi como decir que 
aunque el mundo es imperfecto, los seres humanos no pue- 
den compararse a su belleza. Tal vez es sólo la atmósfera 
de El viaje de Kino, pero las calidades parecen muy distintas 
de lugar a lugar, tal vez se mueven de manera diferente. En 
otro aspecto de la serie, indica que aunque son todas ligera- 
mente diferentes, hay algo que tienen en común. El detalle 
sobre Hermes es muy grandioso. Por otro lado, Kino está 
demasiado estilizado y simplificado. La animación, e incluso 
las calidades de fondo, son muy buenas desde el principio 
hasta el fin. 


Cabe destacar la atmósfera, la cual provoca que cada capí- 
tulo sea distinto; los lugares que visita Kino tienen una his- 
toria propia, cada persona tiene algo que se desea conocer. 
Y es que en la serie, el espectador se convierte en alguien 
activo, y requiere de la atención de éste, es como si viajáse- 
mos junto con Kino y Hermes. Otra de las cosas que llaman 
la atención de la serie es la abundancia de verdes, amarillos 
y cafés en las imágenes. Todo un deleite. 


La música de Kino no es muy perceptible que digamos, y no 
nos deja una gran impresión, aunque sí lo logran un par de 
ellas. La música es en grado mínimo instrumental y bastante 
silencioso, con un tono triste y casi nostálgico en la mayoría 
de ellas. La mayor parte de la serie va acompañada de músi- 
ca de fondo, aunque los efectos sonoros como grillos o motor 
de Hermes terminan suministrando la atmósfera subyacente 
en los lugares por donde viajan. Las excepciones para la 
banda sonora son muy escasas, principalmente los temas 
iniciales y final, es que son muy buenos. El tema de inaugu- 
ración de Indie - roca / música pop es un poco más optimista 
y activo que el tono acostumbrado de la serie, y ha consegui- 
do dar un ambiente lleno de optimismo, que se identifica con 
el punto de vista ideológico de Kino más o menos; y sobre el 
tema final, la canción es hermosa y elemental con las partes 
a coro preciosas de Ai Maeda, seiyuu de Kino. 


Por otra parte, Kino solamente tiene sus armas y raciones de 
comida, y Hermes junto a él; y eso es todo lo que necesita. 
El mundo es grande y todavía hay muchos otros países para 
visitar, pero no importa que tan estupendo sea el siguiente 
país, el chiste es nunca mirar atrás. 
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MEMORIAS DE UN VIAJE 

La serie está basada en la novela de Keiichi Sigsawa, la 
cual fue publicada por Dengeki Bunko y MediaWorks. Fue 
lanzada en julio del 2000 con un total de 6 volúmenes. La 
serie animada fue lanzada entre el 4 Abril y el 8 de Julio del 
2003, su director fue Ryutaro Nakamura (el mismo de Serial 
Experiments Lain), el guionista fue Sadayuki Murai (Cowboy 
Bebop, Perfect Blue), el diseño de personajes fue hecho por 
Shigeyuki Suga (Boggiepop Phantom), la encargada anima- 
ción fue A.C.G.T (Angelic Layer) y producida por GENCO 
(GTO) Está compuesta de 13 episodios de aproximadamen- 
te 24 minutos de duración. Existe también el capítulo O de 
17 minutos de duración, que es como una presentación de 
la serie. El opening y ending están cantados por Ai Maeda y 
son: All the Way y Beautiful world respectivamente. 


La serie cuenta con un juego para Play Station, un libro con 
ilustraciones por Kuroboshi Kouhaku, llamado “Kino no Tabi, 
Their Memories” y coleccionables como llaveros, tazas y 
hasta la gorra de Kino. 


Esta es una serie donde ninguno de los episodios están 
relacionados entre sí. Esto podría ser la única falla en este 
anime. Sin embargo, aunque los capítulos no están conec- 
tados cronológicamente cada uno plantea una historia en sí 
mismo. Cada aventura nos deja pensando al final, y eso es 
algo maravilloso en este tipo de series. 


No pienso que pueda haber otro anime que sea conveniente 
para el género de la aventura tan perfectamente planteada 
como lo es El viaje de Kino, éste es uno de aquellos animes 
que te atrapan y puedes aprender a reflexionar de este mun- 
do. No hay tipos malos, sólo la realidad como es: El viaje 
de Kino entra en la psique humana y te hace formular una 
serie de cuestionamientos acerca del gobierno, religión y las 
costumbres. 


En conclusión, El viaje de Kino es una serie muy interesante, 
pues nos muestra que cada lugar es ideal a su propia mane- 
ra. Si la vas a ver, no esperes una serie con la cual pasar el 
rato y reírte a carcajadas, pues no es muy cómica que diga- 
mos, deja muchas cosas por las cuales meditar un buen rato. 
Al verla nos damos cuenta que el lugar en el que vivimos es 
hermoso por lo que es, y que no estaría mal acostumbrarnos 
a él, porque después de todo, es nuestro hogar. 


El destino es un estado de ánimo definitivo y pasajero. Los 
viajeros no sólo se encuentran con una gran variedad de 
ubicaciones geográficas, sino que también tienen un testigo 
con los caprichos de la cultura y los efectos distorsionados 
de la circunstancia que trae consigo la vida. El viaje de Kino 
trata de todo ello, de un viajero sentado sobre su motocicleta 
y quizá la búsqueda de respuestas de la vida y su sentido. 
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Kino y el mundo que habita son interesantes. La regla espe- 
cial de Kino es nunca quedarse en un país más de tres días 
antes de seguir adelante. Ese período de tiempo es suficien- 
te para conseguir una sensación verdadera. Cada país tiene 
su propio juego de reglas y leyes, pero hay algunas leyes 
básicas que deben ser acatadas principalmente por los via- 
jeros. La más obvia es que no deben causar problemas des- 
pués de que se registran en un pueblo. Tienen que respetar 
las leyes de esa región. Es esencialmente una variante de 
la directiva de Prime de Star Trek llevado a un nivel mucho 
más pequeño. 


Sin embargo, Kino no es un héroe nómada que lucha por 
solucionar todos los problemas de las personas a quienes 
conoce, o de rescatar a los lugareños humildes del tirano 
local, sólo se mueve al próximo lugar y a la próxima historia. 


REFLEXIONES DE UN MUNDO 

Hay que mencionar que algunos episodios serán más exi- 
tosos que los otros. Un capitulo en particular captó nuestra 
atención. Bajo una gran fuerte nevada, Kino encuentra a tres 
campistas desesperados de hambre. Comprensivo, Kino 
empieza a cazar conejos locales despertando de su hiber- 
nación de invierno para suministrar a los campistas un poco 
de comida. Cuando los campistas están recuperados, a Kino 
lo culpan por haber matado a los conejos para el beneficio 
de otras personas. 


Una historia hermosa y casi conmovedora es la que se de- 
sarrolla en un paso aún extrañamente apasionante ordinario. 
Al principio estarás horrorizado ante la brutalidad de Kino 
despiadadamente matando aun conejo indefenso, pero uno 
empieza a compadecerse de la situación cuando describen 
sus propias incumbencias en enfrentar tal dilema moral. 


Kino es un personaje principal muy duro. Parece ser muy 
joven y muy sabio para su edad, quizás es el resultado de 
la experiencia adquirida de sus viajes continuos. A pesar de 
la sabiduría percibida y la pericia de Kino con armas de toda 
clase, nunca es petulante, mi heróico y jamas cuenta una 
broma. 


En general, El viaje de Kino está coloreado con líneas grue- 
sas y tendencias de pastel con ubicaciones variadas, lo que 
complementan los diseños de calidad de manera particular 
con trazos hechos perfectamente. La dirección de arte es 
audaz y creativa, haciendo el buen uso de paletas de color 
uniformes en tono, y sobre todo al crear una atmósfera rela- 
jada y en ocasiones tranquila. Cuando el sol del invierno tibio 
golpea la nieve blanca brillante, nos ofrece un panorama 
deslumbrante de los colores sutiles que son manejados 
perfectamente. El viaje de Kino no podría ser la mejor serie 
(técnicamente hablando), en los últimos años, pero es indu- 
dablemente una de las más hermosas. 














Esperemos que El viaje de Kino consiga la popularidad 
que se merece realmente. Desgraciadamente no estamos 
seguros si éste sea el caso; pero es una serie de calidad que 
carece de algún atractivo comercial. Nada de temas esco- 
lares, naves espaciales, fanservice ni vampiros. Admitimos 
que la atmósfera relajada de El viaje de Kino no resultará 
atractivo para todos, pero si te gusta ver algo un poco afuera 
de lo comercial, ¿por qué no dar una oportunidad a Kino? No 
lo lamentarás. 


Esta serie no es definitivamente para todos, pero si te gusta 
lo filosófico en el anime, éste es oro puro. Tiene algunas 
reminiscencias de Lain, y apostaríamos que los admiradores 
de Lain también adorarán el viaje de Kino. 


Apropósito fans, acaban de sacar una “pelicula” (OVA) de 30 
minutos, ¿será más extraña todavía? 


Kino: Es muy hábil con las armas, realiza largos trayectos 
en su interminable afán de conocer nuevos países, en cada 
uno de ellos vive grandes aventuras en donde aprende las 
costumbres o leyes de cada lugar, las cuales muchas veces 
le causan gran reflexión e interrogantes. Kino tiene una voz 
baja y generalmente un uniforme en tono discreto que hace 
a la audiencia preguntarse sobre su sexo. Su seiyuu es Ai 
Maeda. 


Hermes: Una moto muy peculiar, la cual tiene la capaci- 
dad de comunicarse con los humanos, es quien da conse- 
jos, escucha y acompaña a Kino en sus viajes. Ambos se 
necesitan mutuamente; Hermes brindarán la velocidad de 
Kino para viajar de país a país y Kino brindará el balance de 
Hermes y su habilidad para moverse en los países. Ambos 
constituyen una relación simbiótica. Hermes está lleno de 
los chistes sabios y es Kino su única comunicación mientras 
recorren el camino, 





SEIYYUS: STAFF 

Ai Maeda: Kino Título original: Kino no 
Ryuji Aigase: Hermes Tabi 

Chafurin: Man in His 30s Género: Aventura, Drama 
Ai Kobayashi: Nimya Estudio: Genco 

Atsushi Godai: Guard Creador: Shigusawa Keiichi 


Chiwa Saito: Daughter 


Hiroshi Matsumoto: Boarder Machine 


Hitomi Matsuno: Little Girl 
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Episodios: 13 Episodios 
Director: Ryutaro Nakamura 
Guión: Sadayuki Murai 
Diseñador de personaje 
original: Kouhaku Kuro- 
boshi 


Diseñador de perosnaje: 
Shigeyuki Suga 

Director de arte: Masayos- - , , 
hi Banno ” z 
Música: Ryo Sakai sl 
Presentación deltema HUA 
original: Ai Maeda (ED) y 
Mikuni Shimokawa (OP) 
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UNA GALAXIA LLENA DE DIVERSIÓN 













l amanecer de un nuevo milenio en Japón, 

el Estudio Broccoli reveló una nueva 

serie de humor trascendental en la 
televisión de Tokio. Observadores deseosos 
miraron la pantalla repleta de imágenes 
deslumbrantes y galaxias distantes, y 
escucharon un aire lleno de sonidos im- 
ponentes de una partitura orquestal radical 
que iniciaba por televisión. El escenario fue 
la entrada dramática de una nueva epopeya del 
espacio en animación, negando sistemas solares y 
corazones cautivantes por todos lados y con 
los disparates de cinco chicas simpáticas y 
curiosas. ..la brigada Galaxy Angel. 


Cuando el Estudio Broccoli inició Galaxy 

Angel como proyecto en el 2000, pensaron Y y 
que era fácil emprender otro tipo de diversión, y SS 
una donde no existieran los episodios aburridos y EN 
fuera absoluta diversión. Para hacer esto, contaron 





con la actriz Ryoko Shintani y la colocaron en frente de 
una cámara con un traje y una tablilla con sujetapapeles para 
ayudarse como guía ante los telespectadores y así divertirlos 
con todo lo que se le ocurriera. Así nació Galaxy Angel. 


LA DIVERSIÓN COMIENZA 

La ciencia ficción ha sido uno de los puntos centrales como 
género del anime hasta nuestros días. Y eso se agradece, 
como también dar gracias el que el mejor anime nipón de 
ciencia ficción haya sido motivado e influido por películas 
como Star Wars, Star Trek, o algunas otras series de ciencia 














ficción de hardcore con toda razón. Sin embargo, también 
existe la contraparte y creemos que es la mejor, aquella que 
se refiere a las mejoras hechas al anime de género de cien- 
cia ficción basado en otro anime, como las guerras objetivas 
en Gundam, o las de Evangelión, que fueron mejoradas. 
Pero dentro de esta industria del anime hay que destacar 
que también existe una diversidad de géneros que son toma- 
dos precisamente de la ciencia ficción, dándole un lado có- 
mico y chistoso, que quizá vaya dirigido a un público menos 
exigente como el resto. Y Galaxy Angel es uno de ellos. 


No hay nada original en esta serie, sólo podemos encontrar 
las bromas viejas y repetitivas de los clásicos animes. Por 
supuesto, todos los admiradores de anime nerviosos y de- 
más “sofisticados” desaprobarán sus gustos en anime muy 
probablemente, pero eso es lo que hace totalmente Galaxy 
Angel. Podría ser la función más tonta de la década, pero no 
podemos decir que no tiene nada rescatable al ver un grupo 
de niñas cómicas ¿o sí? 


Desafortunadamente lo que aparece muy a menudo son los 
temas iniciales y finales. Como todos los episodios son tan 
breves, los telespectadores pueden cansarse de las mismas 
sintonías mareadas que pasan varias veces: una canción 
con melodías molestas; su falta de la armonía eclipsa lo raro 
y surreal de la animación y es comparable a cualquier típica 
canción de “Quiero ser linda” al principio cantada por elenco, 
que recorre un límite entre ser alegre y demasiado alegre. 
Afortunadamente, las cosas se balancean hacia el tema 
final con la canción “Rapsodia del horóscopo”, una balada 
amigable que alivia la oreja de los sonidos irritantes de la 
canción de la entrada. 


Si hay alguna cosa buena que el Estudio Broccoli ha hecho 
es crear personajes de niñas lindas y dotarlos con una agra- 
dable ilustración combinada con suaves colores y paisajes 
vibrantes llenos de color. De los diseños podríamos decir 
que son un poco sencillos, pero adecuados a las circuns- 
tancias de las chicas, por lo que no llega a la perfección. 
Cada vez que las cámaras se empinan sobre las caras de 
las niñas, se observan algunas líneas que revelan lo borro- 
so y picado de los dibujos, dando un descuido mínimo a la 
ilustración. Afortunadamente, gran parte del enfoque está 























sobre los momentos de acción, por lo que está debilidad no 
aparece a menudo. 


Por otro lado, rara vez una serie alcanza los niveles de la 
locura a los que tuvo la serie DiGi Charat. Esas locuras que 
hacen a menudo un desorden despreciables, ácidas, junto 
con bromas repetidas y frases típicas trilladas que son un 
poco tediosas después del primer episodio. Sin embargo, 
el Estudio Broccoli, para su siguiente serie, Galaxy Angel, 
aumentó al desafío venciendo su propia creación: una serie 
de anime que da un nuevo nombre a la locura. Con su trama 
absurda y paso metódico, Galaxy Angel presenta una nueva 
versión divertida de la telecomedia animada. 


ECUÁL ES LA HISTORIA? 

Podría haber una historia en esta serie, pero no ha aparecido 
aún, y no te esfuerces en encontrarla. Hasta ahora, todos 
los episodios son las juergas independientes que exhiben 
a algunas de las niñas a la vez, como los principales come- 
diantes en el escenario. Con las aventuras para encontrar 
a gatos perdidos, perseguir a secuestradores en trajes de 
mascota, o consolando misiles suicidas. Galaxy Angel es 
una caja de pandora que espera ser abierta y descubrir 
todos sus secretos. A decir verdad, es casi imposible deter- 
minar con precisión por qué es tan placentera esta función. 


La brigada es una rama especial de los ejércitos del im- 
perio de Transvaal. La misión principal de esta división es 
buscar la misteriosa “tecnología perdida”. Sin embargo, 
nada ni nadie puede lograr encontrarla, ya que nadie sabe 
exactamente qué es. Por lo tanto, la brigada se dedica a 
hacer misiones un poco extrañas en lugar de perseguir su 
verdadera misión. 


Además, siendo una 2001 serie, Galaxy Angel sufre poco 
en su transición a lo largo de su historia. 


Galaxy Angel es básicamente una serie de puro entre- 
tenimiento ocurrente. Cada episodio consta de pequeñas 
historias de 15 minutos (rutinas más como cómicas) que 
son relativamente independientes una con otra. En su ma- 
yor parte puede mirarse la mayoría de la serie en cualquier 
orden que quieras y no estarás perdido, ya que ninguno está 














relacionados entre sí, a excepción del epi- 
sodio que tiene como protagonista al misil 
parlante Nomad. 


El primer episodio nos presenta un trabajo 
excelente, al mostrarnos a los miembros de 
la brigada, incluyendo sus características 
Únicas y particulares. Naturalmente, una 
presentación usual sería aburrida, así que 
la brigada es puesta en situaciones dispa- 
ratadas desde el comienzo, que incluyen 
encontrar a un miembro de la familia real, un 
gato, y desactivar Un sabelotodo misil par- 
lante. El contenido varía: lo suficiente para 
que los telespectadores estén pegados a su 
asiento bajo la expectación de qué ocurrirá 
después. Eso es un punto a favor. 


La mayoría de los episodios tienen como 
protagonista a la brigada en varias aven- 
turas ¿o desventuras? Bueno, en muchos 
casos extraños que hay resolver sobre la 
galaxia. Uno de ellos es capturar a un trío 
de villanos malévolos, y que nunca logran 
conseguirlo. Por supuesto, los tríos de mal- 
Vados exactamente no son unos brillantes 
genios, pero se divierten unos con otros 
para mostrarnos varias escenas de humor 
y comicidad. Algunos episodios están bien, 
algunos totalmente de diversión absoluta, y 
algunos de ellos harán quedarnos en blanco 
(como en el episodio del rapto falso, que 
termina sin ninguna solución). 


ANALIZANDO GALAXY 
: ANGEL 
MA y Si hay una cosa de la que los 


W Ñ | admiradores han aprendido sobre 
' Y las producciones del Estudio 
Y '-— Broccoli durante todos los años, 


es que éste estudio conoce bastante 


/4 bien lo cómico y la buena diversión 


convertida en anime. Es cierto que Galaxy 
Angel está lejos de ser una obra maestra, 





y tampoco es visualmente cautivadora, pero 
es suficientemente entretenida para pasar 
un rato agradable. Galaxy Angel tiene, 
ciertamente, chistes malos, las payasadas 
frívolas, las niñas lindas y suficiente energía 
para entretenernos. 


Pero queremos hacerles algunas recomen- 
daciones antes de verla: Galaxy Angel 
no es una serie en la que puedes contar 
con una historia original; la ilustración y 
los diálogos son divertidos, eso que ni que 
pero definitivamente no trates de mirarla 
de forma completa porque estarás un 
poco tenso después de la primera hora o si 
puedes mirar esta serie entera sentado y no 
estás harto de ella, hay algo muy. mal en ti, 
querido lector. Es mejor ver un episodio a la 
semana aproximadamente para sacarle lo 
bueno que tiene y olvidar por un rato todos 
los problemas que acumulaste durante la 
semana. 


Con la misma fórmula de DiGi Charat, 
Galaxy Angel toma la estafeta que hizo a 
su predecesora tan atractiva y lo domina al 
máximo al presentaros una historia general 
llena de chistosadas y ocurrencias llenas de 
risa. El resultado final fue un exquisito plato 
lleno de excentricidad aleatoria que satisfará 
a más de uno. 


Galaxy Angel, hasta donde se sabe, es 
una serie muy popular en Japón y Estados 
Unidos, y hay muchos fanáticos que casi la 
consideran un clásico, de hecho tiene detrás 
un innumerable número de productos colec- 
cionables como son el videojuego, mangas, 
libros, playeras y figuras de los personajes. 
Tiene varios volúmenes en su historia (y 
quién sabe cuántos más en la producciones 
futuras). Por el momento les hemos traído el 
primer volumen. Esperemos más adelante 
contar con varios episodios y tener, ahora 
sí, una verdadera historia. 





Es probablemente la niña principal 
S de la serie, muy bonita, femenina y completamente despis- 
tada .Una de las cosas que es “sui generis” de su personaje, 
es que tiene un don increíble de la suerte en todo momento; 
además, esa característica se contagia sobre las personas 
que están alrededor de ella. 


La presencia de esta mujer es asustadizo. 
Está obsesionada con las armas de fuego (particularmente 
las del siglo XX), lleva un monóculo, por lo que podemos 
identificarla de inmediato, además de tener grandes pechos. 
Muchos de nosotros pensaremos que resulta atractivo para 
aquellos que les gusta el fetiche de nazi, ya que en algunos 
episodios cumple su cometido. 





Esta chica es de pelo rubio rizado 
y luce un vestido chino rojo. Ella domina las armas multiuso o 
similares y tiene un carácter muy especial cuando trabaja. 


Es la niña con el color de pelo 
azul; su voz es la típica niña con tono suave e intelectual y 
tiene un par de orejas de cachorro-perro. En el fondo es una 
persona linda y dulce, y adorablemente inocente que puede 
vencer el corazón de cualquiera. 





Tiene una apariencia insulsa en su rostro, 
quizá de una manera asustadiza, pero amable. Tiene ha- 
bilidades de curación un poco como Hotaru o Saturn de 
Sailormoon. 


Originalmente fue un misil guiado de antimateria 
táctico inteligente, quienes los Ángeles encontraron en un NN) 1/4 
basurero tecnológico. El sector central de lA fue quitada, y Me > po > 0 
Nomad reside ahora en una de las muñecas llenas de los | IN 
Ángeles. Tiene un afecto sentimental muy obvio sobre Vaini- E PA 
lla (a pesar de ser un peluche). 






Es el comandante en jefe neurótico 
sufrido de los Ángeles. Es un macho que gusta dar palizas 
constantemente. por estar con las mujeres. Tiene la peor 
red de inteligencia en la historia de los ejércitos, y eso es 
bastante obvio. 





























STAFF 


Título original: Galaxy Angel 

Año: 2001 

Historia original: Broccoli 

Episodios: 26 

Producción: Bandai Visual, Estudio Broccoli y 
Estudios Madhouse 

Productor: Tsku Otsuka 

Director: Morio Asaka y Yoshimitsu Ohashi 
Guión: Akinori Endo, Kenichi Kanemaki y Kenji 
Sugihara 

Producción musical: Lantis 

Música: Hikaru Nanase 

Diseñador de personaje original: Kanan 
Diseñador de personaje: Mariko Fujita 
Director de Arte: Kazuhiro Takahashi 

Director de animación: Hideki Watanabe, Hiro- 
yuki Kasugai, Kiyotaka Ankara y Kunihiko Hamada 
Supervisor de serie: Toshiki Inoue 

Director de sonido: Kazuya Tanaka 
Presentación del tema original: Mayumi 
Yamaguchi (OP/ED), Mika Kanai (OP/ED),Miyuki 
Sawashiro (OP/ED),Ryoko Shintani (OP/ED) y Yuka- 
ri Tamura (OP/ED) 





























Selyuus: 


Mayumi Yamaguchi: Forte Stollen 
Mika Kanai: Vanilla H 

Miyuki Sawashiro: Mint Blancmanche 
Ryoko Shintani: Milfeulle Sakuraba 
Yukari Tamura: Ranpha Franboise 
Akio Suyama: Patrick 

Asami Sanada: Deijko 

Hiroyuki Yoshino: Jonathan 

Kappei Yamaguchi: Max 

Keiji Fujiwara: Volcott O'Huey 
Makoto Yasumura: Gasteau 

Mika Kanai: Normad 

Miyuki Sawashiro: Puchiko y Yurippe 
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Definitivamente, la lectura de Kannaduki no Miko 
—Priestesses of the Godless Month-, dejó enganchados 
a una gran cantidad de lectores, el objetivo de Kaishaku 
y compañía era provocar esa misma sensación en los 
espectadores, así que la producción del anime puso 
especial énfasis en la creación de escenarios, cuya calidad 
era equiparable al brillante diseño de sus personajes y 
a la construcción de los mechas. Así que durante doce 
episodios Kannaduki no Miko, bombardea al espectador con 
elementos de una calidad extraordinaria, que confirman la 
determinación de su equipo creativo por realizar un producto 
no sólo redituable sino artísticamente admirable. 


Obviamente, Kannaduki no Miko se conforma por una 
amplia gama de elementos que podrían ubicarla en varios 
géneros, pese a que se le considere shoujo, posee algo que 
de manera determinante la coloca en el género de mechas 
y es desde luego la participación de robots; aunque claro, 
todo con un trasfondo que justifica su existencia dentro de la 
historia que se conforma por doce episodios. 


“Kannaduki no Miko 
contiene una amplia gama 
de elementos que podrían 
ubicarla en varios géneros" 

















Cabe destacar el trabajo del staff, que va desde el guión de 
Jukki Hanada que captura la esencia del manga y narra una 
historia de amor y sacrificio; como se mencionó líneas arriba 
Maki Fujii se encargó del diseño de personajes, los cuales 
son tremendamente atractivos, por lo que los chicos y las 
chicas se enganchan a la primera como espectadores, pero 
ahí no se queda la magia de esta serie. 


El diseño de las mechas de Gorou Murata es remarcable, 
cuya propuesta estiliza la clásica figura pesada y voluminosa, 
al permitirle adquirir otras formas que poseen reminiscencias 
de otras culturas perceptibles a simple vista. Un elemento 
que resalta desde el inicio de la serie es la música de Mina 
Kubota, que refleja la intensidad de cada matiz emocional 
de los personajes, asimismo, sirve de narrador en algunos 
casos. 


Y finalmente, la dirección de Tetsuya Yanagisawa, que logró 
imponer un estilo experimentalmente visual, al intercalar 
escenas tipo viñeta con secuencias de acción, lo cual le da 
un ritmo estable a la serie que nunca se cae o tropieza, ni 
siquiera con las escenas que poseen una carga de intimidad 
entre los personajes, como son los momentos bochornosos 
o las confesiones. El doblaje es interesante, dado que 
construye y enriquece aún más a los personajes que ya 
poseen miradas expresivas, pero sus voces les procuran 
una carga emocional que logra conectar con el espectador 
enseguida. Kannaduki no Miko es una serie que dadas sus 
características seguramente se convertirá en un clásico del 
género. 


HISTORIA 

Himeko Kurusegawa y Souma Oogami han sido amigos 
desde niños, ambos compartieron el dolor de la orfandad 
y ahora estudian en la misma escuela. Sin embargo, las 
cosas han cambiado, pues mientras Himeko se refugia en 
el anonimato, Souma es un alumno que se destaca por su 
talento y desempeño atlético. Un día, Souma planea una cita 
con ella, pues tiene algo importante que decirle; aunque ya 
dio el primer paso, recurre a su hermano Kazuki y a su amigo 
Yukihito en busca de un consejo. A la mañana siguiente, 
Souma se prepara para ir a la escuela cuando comienza 





el 








lo obliga a caer de rodillas, entonces algo más fuerte 
él lo ciega y lo guía hacia un robot sellado por pergaminos 
sagrados y una capa rasgada por la eterna espera de su 
piloto. Repentinamente, Souma ya pertenece al clan Orochi 
de demonios ancestrales cuya misión es destruir la Tierra. 
Sin embargo, antes deben eliminar a las Sacedortisas del 





Sol y de la Luna que despertarán a Ame no Murakumo -la 


espada divina-, el único oponente que puede detenerlos y 





destruir aquella razón especial que los impulsa a ceder ante Las es 


la fuerza de la maligna e infranqueable oscuridad. 


Los edificios de la escuela se colapsan, Himeko junto con 
su amiga Makoto tratan de salir de los dormitorios cuando el 
techo del inmueble se derrumba, justo en ese momento una 
mano mecánica engulle a Himeko, que yace sin sentido en 
la palma de un gigante. En la mansión Himemiya, Chikane 
preocupada por su amiga Himeko, sube a su caballo para 
llegar más rápido a la escuela, pese a las recomendaciones 
de Otoha de no ir. 


Entonces aparece otro robot dirigido por Miyako —una 
monja abandonada por Dios— que le dice a Souma, que 
mate a la Sacerdotisa del Sol ahora que está inconsciente; 
Chikane al ver a Himeko le grita conforme se acerca al 
robot, cuando Souma escucha el nombre de su amiga de 
infancia reacciona y se opone al deseo de Miyako, que 
molesta por su negativa lo ataca, él más consternado que 
decidido logra vencerla. Al salir del robot, Kazuki le cuenta a 
Souma su verdadero origen y la razón por la que es uno de 
los miembros del clan Orochi, además le revela a Himeko y 
Chikane que son la reencarnación de las Sacerdotisas del 
Sol y la Luna respectivamente. Ahora que Souma ha jurado 
proteger a Himeko, enfrentará al enemigo y por resistir su 
condición de Orochi sufrirá las consecuencias de su traición 
al clan. 


Así uno tras otro los rivales se presentarán: Girochi 
-un militar manipulado por la guerra-, Corona —una idol 
traicionada por sus sueños—, Reiko una mangaka herida 
por el fracaso-, Nekoko —una niña víctima de imprudentes 
experimentos- y Tsubasa -un chico envenenado por la 
































venganza-; todos tienen el claro objetivo de asesinar a las 
Sacerdotisas, pero no será sencillo, Souma se ha propuesto 
protegerlas arriesgando su vida. 


Mientras tanto Himeko y Chikane, tendrán su propia batalla 
por despertar a Ame no Murakumo, además deberán librar 
todos los obstáculos que se interpondrán a su paso, esto 
les generara profundas dudas y serios conflictos consigo 
mismas, pues no pueden evitar su destino, están obligadas 
como sacerdotisas a proteger a la Tierra, aunque en el fondo 
de sus confundidos corazones, sólo desean proteger a quien 
aman. 


Y si eso no fuera suficiente Himeko tiene que lidiar con la 
constante hostilidad de Izumi, Misaki y Kyouko en la escuela, 
pues después de la primera batalla todos han puesto sus 
ojos en esta chica de expresiva mirada fucsia que brilla como 
el sol, pero en ocasiones puede ser tan sombría como la luz 
de la luna. 


CONCLUSIONES 

Pese a la sobriedad de la historia, Kannaduki no Miko oscila 
entre lo trágico y lo cómico, por un lado está el terrible pasado 
de Souma y Himeko, por el otro sus ingenuas reacciones 
ante eventos inesperados. Además del manejo de planos 
alternos, como la Tierra y la dimensión del mundo del clan 
Orochi, le procuran a la historia un ritmo que se mantiene 
hasta el final. Esto se puede interpretar como una metáfora 
del guión mismo en cuanto al recorrido de los personajes por 
descubrir quiénes son y qué fueron antes. 


Un elemento que es preponderante para el avance positivo 
de la serie es que el espectador se percate de la evolución 
de los personajes, así los protagonistas despegan de la 
nada cuando el mundo corre peligro, pues también el mundo 
individual de cada uno tiene la misma suerte y tendrán 
que enfrentar sus miedos para dar el siguiente paso; así 
mismo el diseño del personaje supera el trazo del mismo al 
conformarse por rasgos tan humanos como la confusión o la 
desesperación que los impulsa a seguir un camino trazado 
sólo para ellos; esto genera un peculiar existencialismo en 
su proceder, aunque sin caer en una desmedida reflexión; 
un plus es la lucha de los personajes que refleja viso del 
público que los acompañará en su travesía; así Kannaduki 
no Miko por medio de una articulada mezcla de mechas 
con espiritualidad, se encaminará frenéticamente hacia una 
conclusión inesperada. 
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El manejo de la memoria, para presentar a otros personajes 
y su problemática es interesante, pues al mostrar el lado 
oscuro se descubre otra cara de la prismática construcción 
del carácter del personaje que se complementa con la 
interpretación de cada seiyuu, cabe destacar el trabajo de 
Ai Nonaka —Nekoko- que cerraba todas sus frases con la 
inflexión Nya -maullido de gato-, enriqueciendo de manera 
notable su personalidad y entablando una empatía con el 
espectador. 


A pesar de que las producciones actuales están plagadas de 
elementos virtuales, Kannaduki no Miko no los.ocupa, pues 
se enfoca principalmente en el sentir de los personajes y 
cómo eso los impulsa, subrayando aún más su complejidad 
humana, con la cual inevitablemente el público se identifica 
porque ya antes hemos estado entre la espada y la pared 
para decidir que es más importante, si nuestro corazón que 
es tu refugio o el tuyo que es nuestro escondite del mundo. 
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jo que enganchó a la primera por sus personajes, que 

eran pequeños, apachurrables y encantadores, cuya 
creación estuvo a cargo de Koge Donbo, quien ya antes ha- 
bía realizado el diseño de los personajes de DiGiCharat. 


h finales del 2001, el canal TBS trasmitió una serie sho- 


Chicchana Yukitsukai Sugar se conforma por 24 episodios 
que siguen el argumento original de Haruka Aoi que en man- 
cuerna creativa con Donbo lanzaron el manga bajo el sello 
editorial Kadokawa Shoten; en cuanto a la serie, la dirección 
estuvo a cargo de Shinishiro Kimura que logró una brillante 
mezcla entre comedia y drama sin desviarse en cansadas 
narraciones alternas, por ello es notable su propuesta visual 
en lo que a manejo de espacios amplios se refiere, siempre 
ubicando el lugar donde se realizan las acciones a manera 
de acotación escenográfica. 


Kimura lleva la historia relajadamente, en parte gracias a la 
comedia de su argumento, sin embargo cuando se trata de 
recalcar la emotividad de algún personaje logra conmover 
bastante al público; otro elemento interesante es cómo las 
historias de ambas protagonistas se van enlazando, hasta 
que en un momento dado se vuelven una sola línea dramá- 
tica. 


El guión de Akiko Horii se apega a la historia de Aoi, aunque 
la construcción de personajes a simple vista es superficial, 
en realidad es mucho más profunda de lo que parece, esto 
se relaciona directamente con el diseño de personajes que 
realizó Kaiko Kawashima, cuya prioridad era la expresividad, 
así sus gestos reflejan constantemente emociones muy 
genuinas, en eso estriba el grado de identificación que co- 
necta con el público, además como la mayoría son niños es 
imposible evitar que su ternura no conmueva dulcemente; 

















cabe destacar que el brillo de los ojos es 
matizadamente virtual y los colores muy 
brillantes. 


Shinkichi Mitsumune estuvo a cargo de la 
música, que además de acompañar la histo- 
ria, le brinda un carácter alegre, un ejemplo 
de ello es el opening Sugar Baby Love a 
cargo de Yoko Ishida; aunque en ocasiones 
la miel no es tan abundante y en los momen- 
tos más cruciales es la música un narrador 
eficaz, otro rasgo importante es que se 
utiliza para la presentación de personajes, 
como es el caso de Gretta, que justo cuando 
va aparecer, su entrada es acompañada por 
un melancólico violín a manera de leit motiv. 
Respecto al doblaje, es notable la interpreta- 
ción de Tomoko Kawakami, cuya voz endul- 
za -literalmente- sus parlamentos. 


Saga, es una estudiante de secundaria 
que desde muy temprano comienza sus 
actividades diarias, dado que es muy exi- 
gente consigo misma siempre planea por 
adelantado lo que va hacer durante el día. A 
las 5:45 va a la torre más alta de su pueblo 
para llevarle un termo de café a Henry, para 
que él pueda calificar el sabor y así avisarle 
a su jefe Luchino —dueño de una cafetería—, 
si la mezcla de granos fue buena, aunque la 
verdadera finalidad de Saga es ver el ama- 
necer. Después, vuelve a su casa se baña, 
desayuna con su abuelita y se va a trabajar 
a la cafetería, aunque sea domingo; en su 
camino nunca falta que se encuentre con 
Gretta que constantemente le presume los 
regalos de su padre, pero Saga no le pone 
mucha atención. 


A medio día, Saga va a la plaza a ver a 
sus amigas Norma y Anne, pasan el día en 
tiendas de ropa y planean sus actividades 
del próximo domingo, lo que más le gusta a 
Saga es comer waffles, por eso se molesta 
con Phil -un compañero de escuela con 
talento de inventor-, que devora su golo- 
sina; él se disculpa y la invita a participar 
en su nuevo proyecto, ella se niega pues 
no le gusta recolectar basura, además ya 
es tarde. 


Gretta aparece y de nueva cuenta le pre- 
sume algo a Saga, esta vez es un hermoso 
reloj, ella apenas y lo mira, cuando descubre 
que el tiempo no le va alcanzar para todo lo 
que tiene que hacer, así que se despide y 
se va, Gretta se molesta, pero se enfurece 
más cuando Phil le pide su relojen pro de la 
ciencia para un experimento. 


Saga, llega corriendo a una tienda de instru- 
mentos musicales donde hay un gran piano 
blanco, como el dueño no está a esa hora, 
el encargado —Paul-, le permite tocarlo. De 
pronto comienza a llover, Saga debe volver 
a su casa, así que recorre la ciudad bajo una 
torrencial tormenta. 


En un techado se encuentra con una peque- 
ña hadita que está sentada en una caja, al 
parecer tiene hambre pues su estomaguito 
cruje, Saga no está muy segura de lo que 
ve y se acerca, entonces la pequeña se 
desmaya, Saga se asusta y le habla para 
que reaccione, así que para animarla le da 
un waffle que había comprado para la cena, 
en cuestión de minutos la hadita lo devora y 
se duerme en las manos de Saga, quien la 
guarda en su mochila. 








Cuando llega a su casa, le cuenta a su 
abuelita que encontró algo muy extraño y 
que le va a mostrar, pero ya no está donde 
la guardó, su abuelita que no le cree, le pide 
que se bañe pues llegó empapada; ella no 
deja de pensar en lo que pasó y por qué la 
hadita desapareció. Saga entra a la cocina 
y ve a la niñita con alas que emocionada por 
el olor de la comida, vuela alrededor de la 
abuelita que no la ve, entonces la atrapa, 
ésta se enoja y le pregunta por qué la 
agarró, en ese momento se percata de que 
Saga la puede ver y se emociona tanto que 
le da un beso en la nariz. 


Saga sorprendida, busca en un libro qué 
tipo de bicho es, la pequeñita se molesta y 
dice que es un hada de la nieve y su nombre 
es Sugar, Saga apenas lo puede creer, su 
abuelita la llama para cenar y ambas bajan, 
así que mientras Sugar se come todo lo dul- 
ce que encuentra, Saga la mira tratando de 
mitigar su asombro y piensa que tal vez está 
alucinando. Vuelve a su recámara y ahí está 
Sugar, jugando con todo lo que encuentra, 


Saga está segura que su imaginación está 
fallando, así que se pone su pijama y se va 
a dormir. 


Al otro día, Saga despierta como si nada 
hubiera pasado y comienza a planear su 
día, entonces Sugar le dice que tiene ham- 
bre, en cuanto Saga ve a Sugar vuelve a su 
cama y se percata de que no fue un sueño 
como ella creía, sino que es real pues ahí 
sigue, se le acerca y le da un beso en su 
frente, luego continúa jugando, Saga la mira 
consternada, pues no entiende por qué pue- 
de verla, entonces pasa otra hada volando 


que Sugar saluda. Apenas recuperada del 
shock, Saga le pregunta a Sugar quién es. 


Entonces, Sugar le dice que las hadas 
modifican las estaciones y el clima, así hay 
hadas de sol, de viento y de nieve, ella es 
aprendiz de hada de Invierno y en la escuela 
le exigen que pase un tiempo con los huma- 
nos para aprender mucho y cuando crezca 
pueda ser una gran hada de la nieve como 
su mamá; sin embargo es muy extraño que 
Saga pueda verla pues se supone que los 
humanos no tienen esa capacidad. 


La abuelita le avisa a Saga que va a llegar 
tarde, apenas le da tiempo de encerrar a 
Sugar e irse a la escuela, pero Sugar quiere 
ir con ella y la alcanza, aunque se cansa 
pues tiene hambre. Saga le compra un 
waffle, Sugar no reconoce lo que le da, pero 
en cuanto lo prueba recuerda que fue Saga 
quien se lo dio de comer. 


En la escuela, la profesora Hanna así como 
Anne y Norma están preocupadas por Saga, 
pues ella nunca falta a clases, de pronto 
llega derrapando y agitada, todos están 
sorprendidos, pero conforme avanza el día 
se asombran aún más. Saga se sienta en 
su lugar y le dice a Sugar que se porte bien, 
en eso se acerca Gretta para presumirle un 
anillo, inesperadamente Sugar al ver el brillo 
en la mano de Gretta se abalanza sobre él y 
se lo quita pero choca contra la pared y justo 
antes de caer al suelo Saga la atrapa, luego 
la regaña por hacer esa travesura, Sugar 
se defiende diciendo que para ser un hada 
primero tiene que encontrar el Kirameki, que 
es algo que brilla en el mundo de los huma- 





nos, Saga le dice que podría ser el reflejo 
del agua o el destello del sol, pero Sugar 
insiste en que es algo que se puede tocar, 
mientras Saga habla con Sugar los demás 
la ven como si estuviera loca, Norma y Anne 
se acercan para preguntarle si tiene fiebre, 
ella no responde y les pregunta si alguna 
vez han oído hablar sobre las hadas de las 
estaciones, ante su negativa, Saga abando- 
na su intención por indagar cuán cierto es lo 
que Sugar dice. 


Phil presenta a la clase su nuevo invento, 
una máquina para hacer llover, Sugar sor- 
prendida se acerca y toca su flauta para 
crear un copo de nieve, la máquina explota 
y Saga pierde la paciencia, así que le grita a 
Sugar frente a todos, que no entienden por 
qué Saga está tan enojada. Sugar se dis- 
culpa, pero Saga la ignora y le dice que se 
vaya que no la quiere ver, pues las hadas no 
existen, justo cuando las lagrimitas de Sugar 
delinean su rostro, aparecen frente a Saga, 
Salt y Pepper —hadas del sol y del viento—, 
que son amiguitos de Sugar, ella se los pre- 
senta y le dice que también son aprendices. 


Ellos le preguntan si ya sembró su semilla 
mágica, Sugar dice que no, porque la perdió 
en alguna parte. Así que de vuelta en casa 
de Saga la busca por todas partes, ella le 
pregunta qué función tiene la semilla, está 
le dice que deben sembrarla en el lugar que 
eligen para vivir, pero sólo florecerá cuando 
encuentren el Kirameki que para ella es 
brillante, para Pepper es esponjoso y para 
Salt es cálido. 


Entonces, Saga descubre que en su pianito 
de juguete hay una plantita, eso determina 
que Sugar debe vivir con ella, aunque no le 
guste mucho la idea. A partir de ese momen- 
to, pese a lo mucho que se pueda enojar con 
Sugar, la acompañara en su gran aventura 
por encontrar el Kirameki y así convertirse 
en una hada verdadera; paulatinamente 
Saga conocerá a otras hadas como Ginger 
y Turmeric, hadas de la lluvia y de las nubes; 
que de alguna manera le mostrarán un lado 
del mundo que ella ignora y descubrirá por 
qué puede ver a las hadas, a diferencia de 
sus amigos y de los adultos que la rodean. 








Chiccana Yukitsukai Sugar, es un comedia 
ligera y muy digerible, por su planteamiento 
sencillo resulta de entrada muy divertida. La 
línea dramática del argumento da un giro 
muy positivo al permitirle al espectador co- 
nocer a Saga y luego junto con ella descubrir 
a Sugar, quien engancha de inmediato dado 
su tierno diseño, pues aunque Salt y Pepper 
también son aprendices de hada, es Sugar 
quien visualmente enamora al público. 


De alguna manera la travesía de Sugar le 


permite a Saga conectarse con la fantasía 
de su mundo interno, que ella reprime un 
poco con su marcada tendencia por ser pre- 
cisa, como un reloj, pero toda maquinaria 
requiere una revisión de vez en cuando, así 
Sugar a manera de analogía será el relojero 
que cariñosamente le recuerde a Saga que 
el tiempo a veces no es tan importante, es- 
pecialmente cuando no disfrutas lo que ha- 
ces, así sea buscar algo que aparentemente 
no existe como el Kirameki. 
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Un rasgo interesante en Chiccana Yukit- 
sukai Sugar, es la constante participación de 
los adultos, ya sea del mundo real o del má- 
gico, de ésta forma es posible conocer dis- 
tintas perspectivas, se destaca la actitud de 
Turmeric y Ginger que como hadas adultas 
están en busca de algo más profundo que la 
vida misma. Cabe mencionar que enriquece 
de sobremanera que cada hada detone su 
magia por medio de un instrumento musical, 
que en una matizada metáfora refleja lo que 
la naturaleza es en realidad, una orquesta 
de eventos que el hombre ignora, al entre- 
garse por completo a una rutina. 


Si tú eres de los que disfruta ver un amane- 
cer y sueña con hadas mágicas, Chiccana 
Yukitsukai Sugar, no puede faltar en tu 
animeteca, aprovechando que Geneon 
Entertainment autorizó su distribución en 
E.U y puede ser mucho más accesible su 
búsqueda. En resumen, esta serie es para 
olvidarse un poco de la realidad y divertirse 
con las aventuras de Sugar, que te muestra 
cuán dulce puede ser la vida. 
















SUS 


Chikako Akimoto: Regina -abuelita de Saga- 
Masumi Asano: Saga Bergman 
Akiko Nakagawa: Anne 
Sawa Ishige: Norma 

Asami Sanada: Phil 

Chinami Nishimura: Gretta 
Akiko Hiramatsu: Hanna 
Yasunori Matsumoto: Paul 
Hideyuki Umezu: Henry 
Kiyonobu Suzuki: Luchino 
Tomoko Kawakami: Sugar 
Kaori Mizuhashi: Pepper 
Tomo Saeki: Salt 

Kotono Mitsuishi: Ginger 
Kenji Nojima: Turmeric 
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principios del 2004, NTV trasmitió 

una serie que cuatro años atrás se 

dio a conocer en formato de manga 
bajo el sello Shueisha y previamente fue 
serializado en la publicación mensual You 
Magazine. La premisa principal de Kozueko 
Morimoto, era plasmar la vida académica de 
maestros y alumnos en la preparatoria, la 
idea parece aburrida, pero la variante que 
utilizó le dio un matiz novedoso a su pro- 
puesta, cuando convirtió a la profesora no- 
vata en heredera de un clan Yakuza, por ello 
las viñetas están al full de acción, aunque 
el dibujo de Morimoto rememora un estilo 
clásico de la vieja guardia, su propuesta ha 
sido recibida con agrado por la comunidad 
akiba-kei. 


Gokusen se conforma por 13 episodios de 
24 minutos cada uno, el guión de Seiko 
Kobayashi se apega bastante al argumen- 
to del manga, de hecho no hay muchas 
diferencias, pues básicamente la historia 
es la misma, Kobayashi sólo se detuvo un 
poco en la construcción de personajes, así 
que se tomaron algunas anécdotas del staff 
creativo como añadidos que enriquecieran 
la historia y que se mantenían al margen del 
argumento de Morimoto, sin entorpecer la 
línea dramática. 


“ Yoshinori Kanemori no realizó un diseño 
de personajes muy estilizado, pues siguió 
la propuesta original de Morimoto, así que 
los personajes son un poco burdos, por no 
decir grotescos, sin embargo dada su previa 
construcción se buscaba que el espectador 
se identificara de alguna manera con alguno 
de ellos, ya sea por la circunstancia que 
se presentaba o los rasgos principales del 


personaje, pues todos sin excepción han 
pasado por la preparatoria y la edad hormo- 
nal, así que era imposible que no hubiera un 
reflejo del espectador. 


La dirección estuvo a cargo de Masami 
Sato, que mantuvo el ritmo del guión sin 
perderse mucho en recurrentes flashbacks 
aun cuando los utilizó, por otro lado le dio 
el rasgo de narrador dentro de la historia a 
la mascota, que condimentaba el argumen- 
to al revelar o bien deducir algunos detalles. 
La dirección es meramente lineal, no se 
dan muchas vueltas antes de llegar a una 
conclusión, mucha información se sugiere 
para que el público la deduzca, a manera de 
adelanto y confirmación de una sospecha 
del espectador; es interesante su manejo de 
un drama lúdico y de una comedia sencilla 
que se intercalan espléndidamente. 


Tomoki Hasegawa afortunadamente no 
cayó en el ambientalismo con la música y 
esta lució más incidental, de manera que 
apoyaba la historia sin estorbar creativa- 
mente. Cabe mencionar que los temas de 
entrada y cierre se presentan una sola vez, 
resaltando el primero. En cuanto a los sei- 
yuus cabe destacar la interpretación de Risa 
Hayamizu, que fue absolutamente creativa 
a la hora de distinguir los roles bipolares 
de la protagonista, realizando una brillante 
transición al ir del tono agudito-juguetón al 
grave-dramático. 


Kumiko Yamaguchi es una joven profesora 
de matemáticas que ha llegado al Instituto 
Shirogane -una preparatoria masculina 
privada-, con el firme objetivo de impartir 
clases. El director les da la bienvenida a ella 








y a Shizuka Fujiyama, la maestra de música. 
Repentinamente, el subdirector les sugiere 
que cambien su atuendo, pues si Kumiko es 
atacada no podrá correr con sus sandalias 
y Shizuka parece stripper, con su minifalda; 
así que antes de ir a dar clases deben po- 
nerse un traje sport. Esto último no lo escu- 
chó Minami, que les avisa a sus compañeros 
que acaban de llegar dos maestras, una de 
ellas tiene semejantes atributos así que la 
esperan con ansías para verla de cerca. 


A Kumiko le asignan el salón 2-4, conforma- 
do en su mayoría por chicos de bajo nivel 
académico; cuando entra al aula, Minami 
acostado en el suelo, le toma una foto como 
si trajera falda, ante el fallido intento por ver 
el color de su ropa interior se incorpora, pero 
se decepciona aún más al ver que Kumiko 
trae pants y tenis, no es atractiva y mucho 
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LA PROFESORA MOYATA ES HEREDERA DE 


menos sexy, pues la maestra linda está en 
otro salón, así que los alumnos la ignoran. 


Sin embargo, Kumiko se presenta ante todos 
como su tutora y profe de mate, pero nadie 
la escucha, entonces les da unas hojas para 
que escriban a cerca de sí mismos y así 
pueda conocerlos; mientras ella escribe sus 
datos personales en el pizarrón. Los chicos 
le lanzan avioncitos y pelotas de papel, de 
pronto uno de ellos avienta una canica que 
Kumiko atrapa sin siquiera voltear, el salón 
se queda en silencio acallando el bullicio 
que había previamente. Kumiko reacciona 
como si el suceso hubiera sido meramente 
accidental. El primer día termina bien, al me- 
nos para las nuevas maestras, pero el subdi- 
rector insiste en advertirles cuán peligrosos 
pueden ser los alumnos, aunque Kumiko 

no le da tanta importancia. 








Desde el segundo piso, Shin 

y sus amigos —Kumai, Noda, 
Uchiyama, Minami-, miran a las nuevas 
maestras, su favorita es Shizuka pues tiene 
mejor cuerpo que Kumiko, aunque Shin 
sigue con la mirada a su nueva tutora, en 
parte porque se da cuenta de que ella finge 
ser tonta pero no lo es. 


A unos pasos de llegar a su casa, Ku- 
miko es cálidamente recibida por Tetsu 
y Kyotaro que la llaman Oujou, cuando 
preguntan qué tal estuvo su primer día, 
Kumiko menciona que nadie le hace caso, 
que la insultan y además no la llaman por 
su nombre, Tetsu enojado decide eliminar 
de tajo el problema, asesinando a los 
irrespetuosos alumnos de Kumiko, pero 
ella lo detiene argumentado que así son 
los chicos a esa edad, pero Kyotaro no 
quita el dedo del renglón, deben obligarlos 
a respetarla pues ella es la heredera del 
Clan Oedo, una poderosa familia Yakuza, 
sin embargo Kumiko prefiere mantener su 
verdadera identidad en secreto pues de lo 
contrario no podrá cumplir su sueño de ser 
maestra, aunque dado el primer encuentro 
con su grupo tendrá que esforzarse mucho 
por ganarse el respeto de los alumnos; así 
que mientras ella trabaja, el abogado de la 
familia Shinohara -que le gusta a Kumiko-, 
se encargará de lo demás. 


Al otro día, en las escaleras Kumiko escu- 
cha cómo un par de alumnos amenazan 
a Kuma. Ella llega al salón, los alumnos 


la ignoran cuando da los buenos 
días, entonces ve en el pizarrón una foto 
porno con su cara dibujada, se da cuenta 
que escribieron encuentro en lugar de pre- 
sentación —un kanji está mal-, ella no dice 
nada, así que Minami le apuesta a Uchiya- 
ma que una de dos, llora o se enoja, pero 
ella voltea y pregunta quién es la persona 
del dibujo, todos la abuchean porque de 
plano ni entendió el ataque, peor aún cree 
que su apodo —Yankumi, abreviación de su 
nombre- es lindo. 


En el receso Shizuka le cuenta a Kumiko 
que uno de sus alumnos fue golpeado y 
no quiere decir quién fue, Kumiko le dice 
que un hombre no puede cometer Chikuru 
—delatar en dialecto yakuza- pues deshon- 
raría su nombre, Shizuka y el subdirector 
la miran extrañados ante su comentario, 
Kumiko pregunta si en la escuela hay algún 
alumno potencialmente hostil, al parecer el 
único responsable fue expulsado, nueva- 
mente Kumiko dice algo que los demás no 
entienden y para evitar explicarlo, sale del 
salón de profesores en busca de Kumai, 
que está siendo golpeado por Kudou, un 
alumno que fue expulsado y controla desde 
fuera a una pandilla. ( 


Cuando Kumiko pasa por ahí, Kudou la 
atrapa y Kumai que intenta protegerla en 
vano, se desmaya luego de la golpiza; unas 
horas después Kumai recupera el sentido 
y preocupado le dice a Shin que Yankumi 
está en peligro, cerca de ahí está Kudou 





























y sus secuaces inconscientes, no pueden 
adivinar quién fue, pues obviamente Kumiko 
no tiene la fuerza suficiente como para 
derribar a tres tipos ella sola. Shin indaga 
si alguien vio quién golpeó a Kudou, pero 
nadie andaba cerca como para atestiguar 
algo al respecto, por ello sospecha que fue 
Yankumi quien defendió a Kumai. 


De vuelta en el salón, Kumiko avisa a 
sus alumnos que habrá una evaluación y 
les pide su cooperación; Shin organiza un 
boicot para descubrir si es algo más que 
una simple maestra. A unos minutos de la 
llegada del consejo, Kumiko llega al salón y 
descubre que no hay nadie, cuando encuen- 
tra el escondite de los chicos les pide que 
vuelvan, ellos no lo harán mientras Shin no 
lo ordene, así que acepta el reto de pelear 
con él, con tal de que regresen al salón. 
Yankumi asiste a la cita y escucha el relato 
de Kumai, cuando Shin en la secundaria 
golpeó a un profesor. Kumiko y Shin están 
a punto de comenzar cuando aparece un 
policía que los persigue. 





De vuelta en su casa, Kumiko revisa los exá- 
menes y descubre que de 18 alumnos, 12 
reprobaron, así que planea una clase de re- 
paso, aunque en la escuela el subdirector le 
dice que eso nunca ha funcionado, además 
sus alumnos la dejan plantada dos veces. 
Una noche, Kumiko evitó que la madre de 
Kuma fuera agredida, así que él asiste a la 
clase de repaso a manera de agradecimien- 
to y algunos más se incorporan. 


Paulatinamente, Yankumi se gana al grupo, 
por medio de las clases y extraordinarias 
lecciones de vida, sin embargo tendrá que 
hacer un esfuerzo extra por proteger su ver- 
dadera identidad, de lo contrario será obli- 
gada a renunciar. Aparentemente, Kumiko 
no tiene enemigos, pero otro líder Yakuza 
planea eliminarla y será un alumno el princi- 
pal aliado de este bizarro enemigo. 


¿Podrán los alumnos de Yankumi vencer las 
ecuaciones cuadráticas de segundo grado? 
¿Podrá Kumiko proteger a sus alumnos de 
las fatalidades de la vida? 















































SEIYUUS 


La animación de Gokusen es interesante, pues maneja una 
dualidad muy peculiar, al presentar diseños un tanto pasa- 
dos de moda, que se intercalan son algunos rasgos virtuales 
como el reflejo de agua; cabe mencionar que la construcción 
de los personajes es la carta fuerte de Gokusen, ya que es 
notable su crecimiento y madurez conforme avanza la serie, 
permitiendo la identificación del espectador. 


La propuesta de Morimoto, afortunadamente no se estanca 
en que Kumiko sea heredera de un clan Yakuza, donde 
goza de una protección tremenda, sino que le permite al 
personaje una transición en la prepa, donde es ella quien 
procura proteger a su grupo de alumnos, mostrando así su 
fortaleza, que no requiere de poderes especiales o un bastón 
mágico para salir avante de cualquier obstáculo. El ritmo se 
mantiene de principio a fin dejando el último episodio arriba, 
como si hubiera una continuación o segunda parte; esto ha 
generado expectación y la ansiosa espera de un OVA o una 
segunda temporada, aunque no se ha confirmado. 


Dado que Gokusen ya tiene licencia en E.U, se puede con- 
seguir con facilidad, por ello no tendrán problemas a la hora 
de rastrearla en alguna tienda, cabe advertir que no hay fan- 
service ni situaciones ecchi, más bien se caracteriza porque 
su historia no ocupa ninguna parafernalia visual para engan- 
char, es por sí misma un anime que se defiende bastante 
bien, pese a la creciente competencia, por ello si lo que quie- 
+ ren es disfrutar un buen argumento, cargado de acción y 
buen humor, Gokusen es una extraordina- 
ria opción. 


Copyrigth 2004 / Madhouse Studios / Gokusen 








Aprincipios del 2004, la alianza creativa de KSS y Nitro Plus 
lanzó tres OVAS que seguían el guión de Shoji Harimura y 
se enfocaba principalmente en un par de chicos sin pasado 
y con un futuro incierto; luego de esta brillante producción, 
el equipo creativo dejó a la comunidad a la espera de una 
continuación o bien una serie más prolongada, sin embargo 
pese a los rumores, el staff no tiene contemplado realizar 
MEAT 


CON LA BRÚJULA ROTA 

Keitaro Motonaga estuvo a cargo de la dirección, el hecho de 
que contaba únicamente con tres actos, lo obligó a recurrir 
a una economía narrativa, es decir no podía prolongarse 
demasiado ya que el guión de Harimura entraba justo en los 
tres OVAS, a manera de principio, medio y fin, así que no 
cabia la posibilidad ni siquiera de abundar. Sin embargo la 
narración visual pudo dilucidar un poco acerca del pasado de 
los protagonistas sin invertir más que segundos en flashes 
que mostraban su verdadero origen, en este aspecto era ta- 
rea del espectador deducir qué había pasado realmente. El 
ritmo va creciendo y se mantiene de principio a fin, acorde al 
dramatismo del argumento, aunque se relaja ocasionalmen- 
te no se pierde, pues las escenas de acción aceleran justo 
cuando parece que se va a estancar. 


El guión de Shoki Harimura, está al full de acción pero tam- 
bién de huecos de información, donde el espectador tiene 
que deducir demasiadas cosas que no quedan claras, ni 
al principio ni al final y por asombroso que parezca eso no 
demerita el argumento, que despega y cierra de la misma 
forma, dándole una estructura circular muy interesante. Un 
elemento preponderante dentro de la historia es la construc- 
ción de personajes, que en su mayoría son tremendamente 
complejos, por ello es imposible adivinar su siguiente paso, 
qué decir de sus reacciones que van del asombro al terror, 
reflejando un lado humano que conecta directamente con 
el espectador, sin dejarlo ir totalmente en blanco, dada la 
violencia que enfrenta visualmente. 
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Koji Watanabe realizó el diseño de personajes siguiendo 
su construcción dentro del argumento, dándoles una esti- 
lización elegante sin demasiados elementos visuales, los 
ojos grandes y expresivos no faltan, aunque sí le fallan un 
poco las dimensiones cuando Ein es niña y se ve un poco 
extraña, por no decir cabezona. Aunque los personajes son 
complejos, es posible leerlos a simple vista, pues reflejan 
enseguida lo que hay en su corazón, ya sea maldad, confu- 
sión o desesperación; esto se relaciona con la música, que 
Kotaro Nakagawa convirtió a su vez en un narrador más que 
AU NES 
la narración visual. Asimismo los temas de entrada y cierre 
-a cargo de ltou Kanako y Hassy-, se conforman por un 
elemento que dentro de la construcción de los personajes es 
un rasgo esencial: la desorientación; desconocer de dónde 
vienen y a dónde van, esa sensación de alguna manera se 
contagia al espectador, logrando involucrarlo mucho más en 
el argumento. 




























Respecto a los seiyuus se destaca la interpretación de Mi- 
nami Omi y Takahiro Sakurai, que oscilan entre la emoción 
contenida, la conversión de sí mismos en monstruos y la 
constante duda por entender qué están haciendo y por qué 
pese a su fortaleza les resulta imposible escapar. 




















SANGRE NOCTURNA 

Reiji Agatsuma es un estudiante de preparatoria que para 
celebrar su ingreso a la Universidad realiza un viaje, todo va 
bien hasta que baja del avión y pide un taxi, Reiji está ner- 
vioso y apenas balbucea el nombre del hotel al chofer, que 
lo lleva a los suburbios de la ciudad, en parte aprovechando 
que es extranjero y cobrarle más. 


Inesperadamente, Reiji se encuentra completamente 
perdido, comienza a caminar en busca de alguien que le 
indique cómo llegar al hotel, justo a media calle es testigo 
de un asesinato, pese a su asombro logra identificar visual- 
mente al francotirador, que enseguida sale del edificio para 
perseguir a Reiji y eliminarlo. Al darse cuenta de que se ha 
convertido en el próximo blanco trata de escapar, pero no 
llega muy lejos, pues Phantom lo intercepta y logra derribarlo 
-aunque es mucho más bajo de estatura que él-, dejándolo 
inconsciente. 


Cuando Reiji despierta, Scythe Master lo llama Zwei y le da 
la bienvenida, Reiji niega que ese sea su nombre, entonces 
Scythe le pregunta cómo se llama, Reiji no recuerda, de he- 


cho tampoco sabe de dónde viene o qué hace en ese lugar, 
ni cómo llegó. Scythe alaba sus cualidades como cazador y 
le propone que trabaje para él. 








Reiji luce confundido, así que Scythe le dice que muy pocos 
logran identificar al francotirador, en medio de un tiroteo; ese 
talento es imprescindible para ser un buen asesino. Reiji se 
niega a seguir escuchando y exige que lo liberen, dado que 
lo ignoran, ante la malévola mirada de Scythe intenta esca- 
par, pero se interpone Ein; entonces Scythe le propone que 
se incorpore a su proyecto, pues no tiene otra opción, aun- 
que sí logra recordar la dirección de su casa, por supuesto 
que le permitirá irse, sin que nadie lo detenga. 


Reiji escarba en su memoria y horrorizado descubre que no 
hay imágenes ni recuerdos de su pasado, nada; enfurecido 
se lanza contra Scythe, pero justo cuando está a punto de 
golpearlo Ein lo detiene; Scythe con una sonrisa perversa le 
dice que su entrenamiento está a punto de empezar. Sin otra 
opción, Reiji accede a cumplir un objetivo ajeno que no logra 
comprender del todo, pese a preguntarle insistentemente 
a Ein, una chica fría e inexpresiva, que pese a su aspecto 
endeble y pequeño es tremendamente fuerte y así como él, 
tampoco posee recuerdos, ni tiene nada que le indique quién 
fue -más que un sueño-. 


Por esa razón Ein, se comporta como una maquina de matar, 
carente de emociones y totalmente enfocada en su misión, 


sin embargo a partir de la llegada de Reiji, eso cambia 
gracias al contacto que tiene con él, puesto que Scythe le 
ordena que viva con él para asesorar de cerca los avances 
de su nuevo juguete mortal. 


Zwei comienza un duro entrenamiento que consiste princi- 
palmente en la eliminación del blanco y cualquier persona 
ERES 
pasa de la torpeza al dominio de un arma y del combate 
cuerpo a cuerpo; aunque Ein sigue siendo la mejor. Dado 
el notable desempeño de Zwei, Scythe reúne al consejo y 
presenta a Reiji como un asesino potencial, cuya producción 
podría serializarse, reclutando otros chicos, Claudia McCun- 
nen -miembro del consejo-, dice estar de acuerdo, pero en 
realidad sospecha de las verdaderas intenciones de Scythe 
y le encarga a su asistente Lizzie que investigue un poco 
ESCIESTIO 











e 








Para constatar que el desempeño de Zwei como asesino es 
equiparable al de Ein, los envían a una misión en la que Zwei 
tendrá que enfrentar a un ejército de guardaespaldas con el 
¡[EST 
bien, ya eliminó al blanco y está por salir, sin embargo Zwei 
fue atrapado y trata desesperadamente de controlar su 
miedo, de pronto su instinto de supervivencia lo empuja a 
acribillar a todos los hombres que lo rodeaban, consternado 
y asustado, sostiene con fuerza una 9mm; que no suelta 
hasta que Ein le dice que cumplió su objetivo. 


Pese a la inesperada reacción de Zwei, para Scythe la mi- 
sión fue un éxito; lo cual significa que Ein pasaría a segundo 
término y Zwei se convertiría en el próximo Phantom. Los 
chicos ignoran los planes de Scythe y continúan con su ruti- 
na de entrenamiento, asimismo se involucran cada vez más, 
dado que son iguales y se ven reflejados el uno en el otro. 


En la siguiente misión deben realizar un reconocimiento del 
lugar donde eliminarán a un político importante; así Ein y 
Zwei visitan una plaza comercial y se portan como un par 
de novios; Ein pese vigilar a la gente, se deja llevar por esa 
breve libertad y es ella misma por unas horas, Zwei lo nota y 
aunque no pueden hacer más que caminar, toma de la mano 
a Ein y por un momento desea fervientemente conservar ese 
recuerdo. 


A pesar de a que la misión se cumple, Zwei y Ein son em- 


boscados, juntos tendrán que enfrentar al enemigo y tratar 
de salvar su vida, un inesperado giro de tuerca les abrirá 
la puerta de la libertad y de ellos depende si la cruzan o se 
quedan donde la vida los ha puesto. Entonces, Zwei se da 
cuenta que escapar de ese lóbrego mundo y reclamar su 
vida pasada de vuelta, implica un gran sacrificio que no está 
dispuesto a aceptar. 


¿Podrán Ein y Zwei sobrevivir esa pesadilla y rescatar sus 
verdaderos sueños? 

















CONCLUSIONES 

Dada su brevedad, Phantom desde el 
inicio se encarrera al final, contando suce- 
sivamente y sin parar un suceso tras otro, 
hasta que todos encadenan la trama y le 
dan forma al argumento. Aunque dicho 
MN MS 
otra forma la historia hubiera rebasado los 
OS ES 
ginación del espectador, en cierta forma la 
acción es previsible, sin embargo eso no le 
resta impacto cuando se lleva a cabo. Aun- 
que no estaría nada mal, un par de OVAS 
más que expliquen el origen de Scythe y por 
qué eligió a Ein, como su primer prototipo 
de asesino. 


La construcción de personajes de Ein y Zwei 
es admirable, en cuanto a que rebasan los 
linderos de sí mismos, arriesgando toda cor- 
dura, esto los conecta directamente con el 
lado humano del espectador, que ya llegan- 
do al final, no puede más que asombrarse, 
de la brutalidad con que la vida de ambos es 
destruida en un parpadeo. a 


Los escenarios son en su mayoría oscu- 
ros y distantes, tanto el lugar donde viven 


como la ciudad, brindándole así un rasgo 
discordante, de que nada en ese mundo 
les pertenece y todo lo que los rodea es 
ajeno a ellos; esto los empuja a buscar un 
reflejo y aunque se encuentran, la fatalidad 
los obligará a enfrentarse, pese al naciente 
cariño que sienten. 


Phantom, es una animación que pese a su 
corta duración, maneja una gran cantidad 
de conceptos que apenas se presentan 
fugazmente dentro del argumento, dejando 
muchas dudas en el espectador, éste podría 
ser un punto malo, aunque si tomamos en 
cuenta que en repetidas ocasiones el direc- 
tor nos confía como público la tarea de re- 
solver o suponer algo que ni los personajes 
imaginan, entonces Motonaga, nos deja la 
increíble misión de inventar un posible final 
ya que el tercer OVA se queda arriba, en el 
mismo lugar donde empezó. 


Esta brevísima serie está dirigida a todos 
los amantes del anime de calidad, donde 
la cantidad no es lo importante sino cuán 
intenso pueda ser en un instante. 
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Los fantasmas se enamoran 


izuiro fue originalmente un videojuego H lanzado por 

Nekoneko Soft en 2001. Antes de este OVA hubo 

otro hecho en 2002 que ahondaba en la historia de 
Yuki y Hiyori. Mizuiro 2003 es bastante independiente del 
anterior OVA, con una animación increíblemente superior. Y 
que quede bien claro que no es Hentai, a pesar de que la 
portada del DVD se preste a pensar en otra cosa. Lo que sí 
tiene, es ese contenido pícaro; donde las niñas son lindas y 
tímidas, dejando a la imaginación sus encantos. 


El primer OVA fue publicado por Pink Pineapple en 2002 e 
implicó cantidades gratuitas de hentai. Sin embargo, éste es 
conveniente para todas las edades. 


Esta nueva versión cuenta con dos partes en la que se basa 
toda la historia. Los gráficos son excelentes y qué decir de 


la trama, donde podemos encontrar; romance y humor. El: 


estudio que se encargó de la animación, fue por parte de 
Aquaplus el mismo que realizó To Heart. Otra secuela de 
chicas de colegio, muy monas todas, que guiarán su vida 
a través de problemas familiares, escolares y por supuesto 
románticos. Este mismo fue basado de un video juego, de 
esos donde haces citas y esas cosas. 


Pero estamos con Mizuiro. En el primer OVA nos encontra- 
mos con una reseña del pasado de Kenji y Yuki dos herma- 
nastros que viven la mayor parte del tiempo solos en casa. 
Yuki la hermana menor, ama en secreto a Kenji. 


Pero varios días han estado atormentando a Kenji, pues ha 
tenido constantes pesadillas, donde escucha en su habita- 
ción el llanto de una niña. El piensa que sólo es un sueño. 
' Pero un buen día por la noche, surge dentro del armario de 
éste una chica. Que por si fuera poco su cuerpo es transpa- 
rente y tiene toda la pinta de un fantasma. Su nombre es Hi- 
yori y resulta ser amiga de la infancia de ambos hermanos. 


Se alegran por el reencuentro, pero se extrañan de la situa- 
ción actual de Hiyori. Pues no entienden cuál es la razón 
por la cual ella esté ahí, pues hace ya varios años desde 
que su amiga se había mudado y no sabían nada de ella. 
Yuki se siente quizá un poco incómoda, pues recuerda una 
promesa que le había hecho años atrás a su amiga, y el 
dolor en su corazón reaparece. Ahora, con Hiyori incapaz 
de recordar dónde ha estado todos estos años, ambos 
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deberán rebuscar en sus recuerdos para 
completar el rompecabezas de su vida y 
descubrir qué ha llevado a Hiyori a mani- 
festarse ante ellos varios años después. 
Kenji intrigado por averiguar sobre su 
amiga, decide indagar más acerca de ella, 
llevándola a encontrarse con su antiguo 
maestro de primaria. El cual le comienza 
a explicar, cuál era la situación de Hiyori 
en aquel entonces. Su amiga cuando se 
mudó fue hospitalizada y llevada fuera para 
realizarle una operación... después de eso, 
no supieron más de ella. 


De alguna manera Yuki se siente amenaza- 
da por su antigua amiga, pues sabe que si 
llega a recordar la promesa que le había he- 
cho de niñas, se pondría muy triste. Ya que 
desde que eran pequeñas ambas estaban 
enamoradas de él. 





Sin tomar en cuenta que dentro del Instituto 
al que acude, también tiene pretendientes; 
una linda chica mayor que él, que vendría 
siendo su Sempai. 


Por un momento en el OVA hay confusiones 
que nos llevan a sacar otras conclusiones. 
Pero ese es el matiz de la trama. Luego te 
deja en duda y de alguna manera te hace 
pensar en un final de tragedia. 


Pero en el segundo OVA, todo se desenca- 
dena. Y los celos o los remordimientos de 
Yuki, la llevan a hacer lo correcto. Después 
de que su hermano le explicara qué era lo 
que pasaba con su amiga. 


El día de San Valentín se está acercando, y 
Kenji se pregunta cómo se comportará con 
Hiyori, pues no está seguro de qué es lo que 




































pasa realmente. En tanto, Yuki no sabe que es lo que debe 
de hacer con respecto a la promesa, pues cada vez que abre 
su cajón se encuentra con ella. 


La mejor amiga de Yuki, le pide a ésta que la ayude con los 
chocolates del día de San Valentín, mientras se cuestiona 
sobre lo que debería hacer. En tanto Kenji decide tener una 
cita con Hiyori, que-estaba ansiosa por ir al parque de diver- 
siones que estaban construyendo cuando era niña. Yuki se 
empieza a dar cuenta de que el amor de Hiyori es más fuerte 
que el que ella quizá tenía. Y decide cumplir su promesa. 


Hiyori que normalmente se les aparece por la noche, llega 
en un día lluvioso, cuando fue a pasear por última vez con 
su amigo y gran amor. Pues ya era el tiempo en que debía 
marcharse. Desvaneciéndose por el atardecer frente de sus 
amigos. Sin antes darse cuenta de que Yuki había cumplido 
su palabra. 


Terminado con un final inesperado, lleno de misterio y 
romance, mostrando que la fuerza del amor quizá es más 
poderosa que la propia muerte. Esto quiere decir que aquí 
termina la serie. Son sólo dos OVAS y no hay posibilidad 
de un tercero, pues en estos dos capítulos, se desarrolla 
la historia. Muy corta tal vez, pero satisfactoria, sin muchos 
enredos ni nada. 


Sencilla, pero muy entretenida, para los que gustan del 
romance y chicas lindas. 








Yuki 
sb le E Edad- 15 
Ahora una pequeña reseña de los personajes La chica buena y tranquila, que guarda un secreto 
para familiarizarnos un poco. profundo a su hermanastro. Cuando era pequeña 
ella tuvo una amiga a quien ya no volvio a ver desde 
que se mudó. Se siente amenazada y dolida por no 
cumplir una promesa a esa amiga suya tan querida. 
Pues ambas están enamoradas del mismo chico. 










Kenji 
Edad- 16 
Es uno de los protagonistas. El muchacho lindo y tierno 4 
que no sabe nada de lo que pasa a su alrededor. Desde 
que era niño era distraído y no se daba cuenta de nada. 
Hermanastro de Yuki a quien sólo ve como su hermana 
menor a la quiere mucho, protege y cuida. 


















Hiyori 

Edad: ? 

Alegre y muy despistada y algo tontuela. Amiga de la infancia de los her- 
manos, Yuki y Kenji. Desde que se mudó de ese barrio no los volvió a ver, 
pues cayó en el hospital a causa de una grave enfermedad. Desde niña, 
estaba enamorada de Kenji, quien no se daba cuenta de nada. Quería 
conquistarlo con un regalo, el que no entregó a Yuki. Y esa es la razón 
por la cual se aparece por las noches en la habitación de Kenji. Sin ella 
recordar nada. Sólo busca algo que ella sabe que olvidó, una razón. Y el 
cariño que le amarra a Kenji. 


Kiyoka 

Compañera de clases de Kenji, y una de sus amigas. Quien duda 
de la existencia de un fantasma en la habitación de Kenji. Una 
niña simpática y muy alegre. 


Shindou- sempai 
Estudia en la misma escuela de Kenji, va en tercer año. Ella 
parece estar interesada en él. Sin embargo, no lo demuestra 
mucho, pero le da consejos de vida y eso lo hace entender 
más su situación. 


Mutzuki 

La mejor amiga de Yuki, quien todo el tiempo le esa gastando bromas 
a ésta, sobre la relación que lleva con su hermano. Además de que 
también está enamorada de él. 





Chequenlo si pueden vale la pena. Hay muy pocos animes que son románticos sin rayar en el erotismo o 
el Hentai. Sólo hay que buscar y ver algo de calidad. Además es una linda historia de amor, que se puede 
ver o bien con la novia (0), o con los hermanos, sólo para entretenerte un domingo por la tarde. 

Bye 











(y uué creen. ya hay sanador del nombre del buzón, 
pero el próximo número [lo conocerán) 


Hola, mi nombre es Miguel Uri Téliz Arismendi. 

Y primeramente los saludo con el respeto que se merecen todos los que laboran en la mejor de 
las editoriales que he conocido. La razón por la que les escribo es para felicitarlos y desearles 
suerte en que esta nueva revista, para que siga adelante y con mucho éxito. 


La revista es genial, todos sus gráficos, su diseño, su portada y contenido demuestran el profe- 
sionalismo de personas especializadas en el tema del anime y el manga. En fin, en mi opinión 
la revista es súper sensacional, y ese póster doble es lo mejor que he visto en mi vida, espero 
que todas las revistas futuras lo tengan siempre presente. 


Hola amigos Akiba Kei 

La verdad estoy sorprendido de que sacaran esta 
revista, pues es muy buena, además la calidad de 
la impresión está excelente, lo que más me fascinó 
fue los dos pósters dobles colocados en lugar indi- 
cado, cuenten con mi compra mensual de aquí en 
adelante. Por cierto les recomiendo que incluyan 
algún subvenir, pero por favor que no sean CD's... 
Josué Oziel Armijo Correa. 


Hola mi nombre es Balam Lara Paulino y 
les escribo por segunda vez. Los felicito por 
sus artículos son muy interesantes. Bueno les 
escribo para decirles que ya que es una revista 
nueva saquen (cada cierto tiempo) un número 
especial que hable sólo de la cultura japonesa, 
por ejemplo sus tradiciones, y que le pongan de 
presentación portada doble ya que eso le queda 
muy bien a una revista, bueno espero que lo 
tomen en cuenta, yo me despido ¡adiós! 
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Hola ¡qué tal! 

Mi nombre es Emma Laura, y tengo 18 años. 
Acabo de terminar la preparatoria y a mediados 
de ella, empecé a conocer ese país tan genial 
como es Japón, pero sobre todo me encantó 
CENT 


La cuestión de la carta es por que hace poco 
que ustedes salieron a la venta, y llamaron 
mucho mi atención. La revista realmente es 
buena, pero saben, siento que les falta algo, a 
mí en lo particular me gusta la música coreana al 
igual que la japonesa, así que mi sugerencia es 
que tengan alguna sección de música, también 
les recomiendo que nos transmitan algo de la 
cultura de allá, ya que muchos akiba-kei -sobre 
todo a las chicas- nos gusta saber qué onda con 
eso, sobre todo su moda... -_- 


Bueno, agradezco que leyeran mi carta, ah, y 


MN CNA 
- cito por la inclusión de su revista al maravilloso 
mundo del anime, desde que la vi cuando iba 
caminando por Salto del Agua la compré y me.ha 
parecido mejor que otras ya que tiene mejores 
imágenes y redacción y sobre todo los 4 pósters 
que ofrecen al público, cuando vi su número 2 en 


La Mole no lo pensé dos veces y me lo compré, 
también se la recomendé a mis amigos. Sólo les 
pido -si pueden- incluir algo de Saikano o Kare- 
kano ya que son mis series favoritas, también si 
pueden publicar mi correo. Pásensela chido y no 
se caigan. Su amigo y fiel lector ALEX ORTON 





que utilice muchas Y ah y que). 


espero que también tengan un sitio para que 
publiquen correos por que así conoceremos 
gente que no nos juzgue sólo por que vemos 
“caricaturas”, gracias y espero que sigan mejo- 
rando.... Sayonara!! 





Hola amigos de Akiba-Kei, antes que nada , ara 1 tro esfui 
deseo felicitarlos por el buen trabajo que han 7 ato a Dávall 
estado haciendo y ojalá sigan así, la revista está 

muy bien y su precio es bastante accesible, la 

verdad es que se han lucido. También una felici- 

tación muy grande para Fabián a quien le quedó 

de lujo la portada del número Pe 





Me gustaría que publicaran de vez en cuando 
un artículo sobre algún dibujante (Especial- 
IA EE MEDEL IN 
A IS E TES 
chicas somos lindas ha hablado miss. vani- 
dad-, pero me gustaría que de vez en cuando 
sacaran pósters con chicos guapos. Otra 
cosa, yo soy- pésima para la redacción y pero HEN EICERS 
quisiera pedirles una oportunidad de crear | co! UE 
una mascota para la revista 1///*. Sí, sé que , como no) shh| 
apenas empieza, pero si se pudiera me encan- 7 mo icitac odos, pues esi 

taría ayudar. Y bueno eso es todo por cierto mi 

nombre es Mabel alias Karin pa” los cuates. 

(jejejeje jugadora de Vampiro empedernida). 

Nuevamente saludos y felicitaciones a todos. 
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